
THE ROBOTS 


DAUUN PATROL 
EARTHSIEGE 


MASTER 
WARCRAFT 
MARMOREO FIST 
«TOWER ASSAULT 
- DRAGON LORE 











SLEEPWALKER.. 

SOCCER KID 

STRIKER -WORLD SOCCER-.. 

STRIP POKER LIVE 

SUPER METHANE BROTHERS 

SUPER STARDUST 

SUPERFROG 

T.F.X 

THE HUMANS 

THE LOST VIKINGS 

TOTAL CARNAGE 

TROLLS 

UFO 

ULTIMATE BODY BLOWS 

UNIVERSE 

URIDIUM 2 

VITAL LIGHT 

WHALE'S VOYAGE 

WILD CUP SOCCER 

WINTER SUPER SPORTS 

Z00L2 


DEEP CORE 

DEFENDER OF THE CROWN 2 

DIGGERS 

DISPOSABLE HERO..... 

FIELDS OFGLORY 

FI RE & ICE 

FIRE FORCE 

FLINK 

FRONTIER - ELITE II 

FURY OF THE FURRIES 

GUARDIAN 

GULP 

GUNSHIP 2000 - 

HEIMDALL II 

IMPOSSIBLE MISSION 2025 

INFERNO 

JAMBALA 

JAMES POND III 

JET STRIKE 

JOHN BARNES EUROPEAN FOOTBALL... 

KICK OFF 3 

KIDCHAOS 

LABYRINTH OF TIME 

LAMBORGHINI AMERICAN CHALLENGE. 
LEGACY OF SORASIL 


LITIL DIVIL 69^00 

LOTUS TRILOGY 59*» 

MANCHESTER UNITED PR L.CH 69*» 

MEAN ARENAS 69*» 

MEGARACE 89*» 

MICROCOSM 129*» 

MORTAL KOMBAT tele!. 

NICK FALDOS CHAMPIONSHIP GOLF 89*» 

NIGEL MANSELL S WORLD CHAMPIONSHIP 69*» 

OUT TO LUNCH 55*» 

OVERDRIVE & ASSASSIN 69*» 

OVERKILL & LUNAR-C 69*» 

PINBALL FANTASY 79*» 

PINKIE 79*» 

PINOCCHIO 59*» 

PLANET FOOTBALL 89*» 

PROJECT-X SE + FI 7 CHALLENGE 59*» 

PSYCHO KILLER 69*» 

QUIK 79*» 

RYDER CUP 69*» 

SABRE TEAM 69*» 

SECOND SAMURAI 79*» 

SENSIBLE SOCCER 92/93 69*» 

SENSIBLE SOCCER NEW INT. EDITION 59*» 

SIMON THE SORCERER - IL MAGO - 89*»° 


ALIEN BREED SP.EDIT. + OWAK 

ARCADE POOL 

BANSHEE 

BATTLECHESS 

BATTLETOADS . 

BEAVERS 

BRIAN THE LION - 

BUBBAN'STIX 

BUBBLE AND SQUEAK 

BUMP'N BURN 

CANNON FODDER 

CAPTIVE 2/LIBERATION 

CASTLES II 

CHAMBERS OF SHAOLIM 

CHAOS ENGINE 

CHUCK ROCK 

CYBERWAR 

D/GENERATION 

DANGEROUS STREETS 

DARKSEED 


REALIZZATI 


COMPUTER 


CDrom 99 900 


CDrom 109 ' 


CDrom 99 900 


CDrom 99 ' 


CDrom 109 ’ 


CDrom 109 


Informazioni e Ordini 24 ore su 24 












UNGA 500 

AMIGA 1200 

AMIGA 500 AMIGA 1200 

AMIGA 500 AMIGA 1200 


mìrA \ A A 



DANGEROUS STREETS 


59*» 

LEGENDS OFVALOUR 

.109*» 


SIMON THE SORCERER If 

teief. 






DARKMERE 

.... 69*» 


LETHAL WEAPON 

39900 


SKIDMARKS 

.. 59*» 



WA ±±l JLA 



DARKSEED 

... tele!. 


LITIL DIVIL 

teief. 


SLEEPWALKER 

.49*» 



■ 




DAWN PATROL 

... 79*» 


LIVING PINBALL 

teief. 


SOCCER KID 

.. 59*» 

59*» 


■ 



ncwwic 

CQAflQ 

69°°® 

1 nST TRFA^URF^ HF INFOPOM 

7 Qnoo 


SPFFnRAl 1 9 

3 QOOO 



A-TRAIN (HIT SQUAD) 

.39*» 


UtlMlXlo , 

DETROIT 

79*» 

LUdi inCMOUntO yJi lliirUvUiVl.M 

LOTUS TRILOGY 

.. 69®» 


STAR FLIGHT II 

.69*» 



A-TRAIN CONSTRUCTION SET 

39*» 


DISPOSABLE HERO 

59*» 


MAGIC BOY 

.59*» 


STAR TREK 25TH ANNIVERSARY . 


89*» 


A320 AIRBUS USA 

89*» 


DOGFIGHT (ITA) 

79*» 


MANCHESTER UNITED PR.L.CH. .. 

.69*» 


STRATEGO 

.. 69*» 



ADVANTAGE TENNIS 

79*» 


DONK 

.... 59*» 


METAMORPHOSIS 

teief. 


STREET FIGHTER 2 

. 39*» 



ALADDIN 

tele!. 


DREAMWEB 

79*» 


MICROMACHINES 

.. 59°®° 


STRIP POKER UVE 

.59*» 



ALFRED THE CHICKEN (IL POLLO). 


59 *» 

DUNE II 

89*» 


MONKEY ISLAND 2 

.119900 


SUPER STARDUST 


79*» 


ALIEN 3 

. 59*» 


ELFMANIA 

69*o 


MORPH 

.59*» 

69*» 

SUPER STREET FIGHTER 2 

teief. 



ALIEN BREED 2 

69*» 

79*» 

EUROPEAN CHAMPIONS 

59*» 


MORTAL KOMBAT 

69*» 


SUPERFROG 

.. 79*» 



ALIEN BREED SPECIAL EDITION.... 

39000 


FI GRAND PRIX 

.... 89*» 


MR NUTZ 

.49*» 


SYNDICATE 

.119*» 



AMBERMOON 

.79900 


F117A NIGHTHAWK 

99000 


NAUGHTY ONES 

.69*» 

69*>c 

T.F.X 

teief. 



AMBERSTAR . . 

69*» 


FI 7 CHALLENGE 

... 39*» 


NICKY2 

teief. 


TACTICAL MANAGER 

59*» 



APOCALYPSE 

59900 


FANTASTIC DIZZY 

.... 59®» 


NO SECOND PRIZE 

.59*» 


TEAM 17 COLLECTION VOLI 

99*» 



ARCADE POOL 

39*» 


FIELDS OFGLORY 

.... 89*» 

89900 

OSCAR (TROLLS 2) 

. 59*» 

59*>o 

TENSAI 

teief. 



ASSASSIN SPECIAL EDITION 

39*» 


FIFA INTERNATIONAL SOCCER... 

89*» 


OUTTO LUNCH 


69900 

THECLUE 

69*» 

69*» 


AWARD WINNERS II 

79900 


FLY HARDER 

.... 39*» 


OVERDRIVE 

.59*» 


THE FLIGHT OF THE AMAZON GUEEN tele!. 



BANSHEE 


69*» 

FOOTBALL GLORY 

.... 69*» 

79*» 

OVERLORD 

99900 


THE SETTLERS 

89*» 



BATTLE OF BRITAIN 

79900 


FORMULA 1 

.... 59*» 


PERIHELION 

. 79*» 


THEATRE OF DEATH 

.79*» 



BATTLECHESS II 

59900 


FRONTIER - ELITE II 

.... 79*» 


PGA EUROPEAN TOUR 

59*» 

69*» 

THEME PARK 


99*» 


BEASTI DRD 

59*» 


FURY OFTHE FURRIES 

79*» 


PINBALL FANTASY 


79*» 

TOP GEAR 2 

. teief. 



BENEATH A STEEL SKY 99*» 


GEAR WORKS 

. 39 » 


PINKIE 

69*» 


TORNADO 

. 99 » 

89*» 


BENEFACTOR 

tele!. 


GENESIA 

79 » 


PLANET FOOTBALL 

. 79*» 


TOTAL CARNAGE 

69*» 

69*» 


BILL S TOMATO GAME 

59900 


GLOBAL DOMINATION 

99*» 


PREMIER MANAGER 2 

69*» 


TRADERS 

. teief. 



BOB S BAD DAY 

79900 


GLOBDULE 

59900 


PRIME MOVER 

79*» 


TRAPSN TREASURE 

teief. 



BODY BLOWS 

59*» 


GOAL 

59*» 


PROJECT-X 

39*» 


TROLLS 

49900 

39000 


BODY BLOWS 2 

79900 

89*» 

GUNSHIP 2000 


89*» 

PUGGSY 

79*» 


TURNING POINTS 

79900 



BRIAN THE LION 

79900 


HARPOON 1.2.1 

89*» 


PU7TY SQUAD 

teief. 


TURRICAN 3 

.59*» 



BRUTAL FOOTBALL 

59*» 

tele!. 

HEIMDALL II 

79*» 

79900 

QUIK 

59*» 


UFO 

79*» 

79*» 


BUBBAN'STIX 

69*» 


HIREDGUNS 

79*» 


QWAK 

39900 


UNIVERSE 

79*» 



BUMP'N'BURN 

69*» 

teief. 

HUMAN RACE 

... tele!. 


RALLY 

teief. 


URIDIUM 2 

69*» 



BURNING RUBBER 

59*» 

59*» 

IMPOSSIBLE MISSION 2025 

89*» 

89900 

RETEE 2 

59900 


VITAL LIGHT 

69*» 



BURNTIME 

59*» 

59*» 

INDIANA .IDNFS AND FATF DF ATI ANTISIIQ900 

RISE OF THE ROBOTS 

teief. 


WALKER 

69*» 



CAMPAIGN 2 

89*» 


INNOCENT UNTIL CAUGHT 

99*» 


ROAD RASH 

.39*» 


WATERWORLD 

teief. 



CANNON FODDER 

69*» 


ISHAR 3 

... teief. 


RUFF & TUMBLE 

59*» 


WILD CUP SOCCER 

55*» 



CHAMPIONSHIP MANACFR '93 -'94 6 Q»o 


JAMES POND III 


69*» 

RYDER CUP 

teief. 

59*» 

WING COMMANDER 

99 » 



CHAOS ENGINE 

69*» 

59*» 

JET STRIKE 


69*»® 

SABRE TEAM 


69000 

WINTER OLYMPICS 

89*» 



CIVILIZATION. 


99900 

JURASSIC PARK 

."^59*» 

59*» 

SEEK AND DESTROY 

49900 


WIZN’LIZ 

69*» 



CLIFFHANGER 

69*» 


KICK OFF 3 

59*» 

69*» 

SENSIBLE SOCCER 92/93 

59*» 


WIZKID 

39*» 



CLUB FOOTBALL THE MANAGER- 

tele!. 


KIDCHAOS 

59*» 


SENSIBLE SOCCER NEW INT. EDITION 49*» 


WONDER DOG 

49*» 



COMBAT AIR PATROL 

79*» 


KING S QUEST VI 

teief. 


SENSIBLE WORLD OF SOCCER 

teief. 


WORLD CUP USA 94 

79*» 


COOL SPOT 

69*» 


KINGSTABLE 

79*» 


SEVENTH SWORD OF MENDOR. .. 

teief. 


ZONE WARRIOR 

49*» 


COSMIC SPACEHEAD 

59*» 


KINGMAKER 

89*» 


SIERRA SOCCER 

79900 


ZONKED 

59*» 


CRASH DUMMIES 

59*» 


KIT VICIOUS 

teief. 


SILLY PUTTY2 


teief. 

ZOOL2 

59*» 

69*» 

CURSE OF ENCHANTIA 2 

teief. 


LAMBORGHINI AMERICAN CHALLENGE 59*» 

SIM CITY 2000 


teief. 




CYRER PUNK 

59 *» 


LEGACY OF SORASIL 

69*» 


SIM LIFE 

89*» 

89000 




1 D-DAY:THE BEGINNING OFTHE END 79*» 


LEGEND OF KYRANDIA 

99900 


SIMON THE SORCERER - IL MAGO 

1 - 89*» 

ggooo 










ij 

11 

l| 







! 

BIS® 
















1 942 AIR PACIFIC WAR 119*» 

ACES OVER EUROPE 109*» 

AL-QADIN 89*» 

ALIEN LEGACY 99*» 

ALONE IN THE DARK 2 129*» 

ALONE IN THE DARK 3 tele!. 

AMBUSH AT SORINOR 99*» 

ARCADE POOL 39*» 

ATP 119*» 

AWARD WINNERS II 89*» 

AXESS DENIED tele!. 

B-WING 79*» 

BATTLE BUGS 89*» 

BATTLE ISLE2 99*» 

BENEATH A STEEL SKY 109*» 

BIO FORGE telef. 

BUDE OF DESTI NY 119»» 

BLOODNET 99*» 

BURNTIME 69*» 

CANNONFODDER 89*» 

CARRIERS AT WAR II telef. 

CHAMPIONSHIP MANAGER 93 - 94 79*» 

CHAOS ENGINE 79*» 

CIVILIZATION 99*» 

CLUB FOOTBALL THE MANAGER* telef. 

COLONIZATION (CIVILIZATION II) 109*» 

COMANCHE MAXIMUM OVERKILL 129*» 

COOL SPOT 69*» 

CORRIDOR 7 . 49*» 

COSMIC SPACEHEAO 69*» 

CRYSTAL MAZE 89*» 

CURSE OF ENCHANTIA 2 telef. 

DAEMONSGATE 69*» 

DARK LEGIONS 79*» 

DARK SUN: WAKE OF THE RAVAGER .119*» 

DAY OF THE TENTACLE 119*» 

DELTA V 119*» 

DESERTSTRIKE 79*» 

DETROIT 99*» 

DOGFIGHT (ITA) 89*» 

DOOM 99*» 

DOOM EXPANSION I . 39*» 

DOOM EXPANSION II 39*» 

DOOM EXPANSION III 39*» 

DOOM EXPANSION IV 39*» 

DOOM II 99*» 

DOOM UTILITIES 39*» 

DREAMWEB .109*» 

DUNE II . 99*» 

DUNGEON HACK .99» 

EMPIRE SOCCER 94 COMBO 69*» 

EUROPEAN CHAMPIONS 69» 

EVASIVE ACTION 89*» 

EYE OF BEHOLDER Ili ; 69» 


F14 FLEET DEFENDER SCENARIOS.,.. 

F15STR1KE EAGLE III 

FI 7 CHALLENGE 

FALCON 3.0 + TORNADO 

FIELDSOF GLORY.. 


49» 

109» 

telef. 

109» 


FIFA INTERNATIONAL SOCCER 99» 

FUSHBACK 119» 

FLIGHT SIMUUTOR 5 149» 

FLIGHT SIMUUTOR 5 * NEW YORK SCEN. ... 69» 
FLIGHT SIMUUTOR 5 - PARIS SCENARIO. 69» 

FLIGHT SIMUUTOR 5 *S FRANCISCO 89» 

FORMUU1 

FPS BASEBALL 

FRONT PAGE BASEBALL 

FRONT PAGE SPORT FOOTBALL PRO 

FRONT1ER • ELITE II 

GABRIEL KNIGHT 

GENESIA 79» 

GRANDEST FLEET 99» 

GREAT NAVAL BATTLES 2 129» 

HAND OF FATE (KYRANDIA 2) 109» 

HARPOON 2 129» 

HEIMDALL II 89» 

HEIRSTO THE THRONE 109» 

HIRED GUNS 89» 

HOKUM KA-50 99» 

IMPERIAL PURSUIT (X-WING DATA DISK). 79» 

IN EXTREMIS 109» 

INCAII 139» 

INDY CAR PAINT KIT 49» 

INDY CAR RACING 99» 

INDY CAR TRACK PACK 39» 

INFERNO telef. 

INHERIT THE EARTH 89» 

INNOCENT UNTIL CAUGHT 109» 

INTERNATIONAL TENNIS OPEN 79» 

IRON ASSAULT 99» 

ISHAR3 79» 

ISLE OF THE DEAD 119» 

JACK THE RIPPER telef. 

JAMMIT telef. 

KASPAROV'S CHESS 139» 

KICK OFF 3 69» 

KING'S QUEST VI 109» 

KINGS TABLE 79» 

KINGMAKER 89» 

KINGS RANSOM telef. 

KRONOLOG -THE NAZI PARADOX- 119» 

KRUSTY S FUN HOUSE 69» 

UMBORGHINI AMERICAN CHALLENGE 69» 

UNDS OF LORE 89» 

URRY6 99» 

LINKS -BIGHORN 69» 

LITIL DIVIL 89» 

LIVING PINBALL telef. 

LORDS OF MIDNIGHT .89» 

MAGIC BOY 59» 

MANCHESTER UNITED PR.LCH 69» 

MERCHANT PRINCE .109» 


METAL &UCE 109» 

METAMORPH ...49» 

MICROMACHINES 79» 

MORTAL KOMBAT 79» 

NFL 95 (PC WINDOWS) 69» 

NOMAD 69» 

ON THE BALL telef. 

OPERATION CRUSADER 119» 

OUTPOST 99» 

OVERDRIVE 49» 

OVERLORD 119» 

PACIFIC STRIKE 139» 

PACIFIC STRIKE S AP 69» 

PINBALL DREAMS2 59» 

PINBALL FANTASY 89» 

PUNET FOOTBALL 99» 

POLICE QUEST IV 99» 

PREMIER MANAGER 2 89» 

PRINCE OF PERSIA 2 119» 

PRIVATEER 129» 

PRIVATEER RIGHTEOUS FIRE 89» 

PRIVATEER S.A.P 69» 

QUARANTINE 99» 

QUARTERPOLE 99» 

QUEST FOR GLORY IV 109» 

QUIK 69» 

RAILROAD TYCOON DELUXE tele!. 

RALLY 89» 

RAPTOR 89» 

RAVENLOFT 119» 

RED CRYSTAL 109» 

RETEE 2 69» 

RETURN TOZORK 109» 

RISE OF THE ROBOTS telef. 

ROBINSONS REQUIEM 89» 

SAIL SIMUUTOR 2.1 119» 

SAM & MAX HIT THE ROAD 129» 

SEAWOLF 129» 

SENSIBLE SOCCER 92793 79» 

SENSIBLE SOCCER NEW INT. EDITION 49» 

SENSIBLE WORLD OF SOCCER telef. 

SHADOW CASTER 139» 

SIM CITY 2000 129» 

SIM TOWER tele!. 

SIMON THE SORCERER II telef. 

SOCCER KID 69» 

SOCCER TEAM MANAGER 59» 

SPACE HULK . 79» 

SPACE QUEST V (ITA) 109» 

SPACE QUEST VI telef. 

SPACE SIMUUTOR 109» 

SPEEDRACER 99» 

STAR CRUSADER 99» 

STARREACH telef. 

STAR TREK 2 - JUDGEMENT RITES 109» 

STAR TREK 25TH ANNIVERSARY 89» 

STARLORD ..119» 

STRIKE COMMANDER .149» 

STRIKE COMMANDER SAP 59» 


STRIKE COMMANDER T.OP 69» 

STRONGHOLD 109» 

SUBWARS 2050 109» 

SUBWARS 2050 SCENARIO MISSION DISK 49» 

SUPER STREET FIGHTER 2 telef. 

SUPER VGA HARRIER 99» 

SUPERFROG 

SUPERHERO LEAGUE OF HOBOKEN 99» 

SYNDICATE 129» 

SYNDICATE DATA DISK AMERICAN REVOIT . 49» 

SYSTEM SHOCK 139» 

T.F.X 119» 

TANKS! 99» 

TENSAI telef. 

TERMINATOR 2029 119» 

TERMINATOR RAMPAGE telef. 

TERROROF THE DEEP telef. 

THE BLUE & THE GRAY 99» 

THE BLUES BROTHERS JUKEBOX ADV. .. 

THECLUE 89» 

THE DAWNOFAERIAL COMBAT telef 

THE FLIGHT OF THE AMAZON QUEEN tele! 

THE HORDE 99» 

THE SETTLERS 89» 

THEATRE OF DEATH 

THEME PARK 119» 

TIE FIGHTER 129» 

TORNADO & DESERT STORM 1 09» 

TOTAL CARNAGE 

TRANSARCTICA 39» 

TURNING POINTS 79» 

99» 

129» 

ULTIMA Vili. PAGAN SAP 

UNIVERSE 89» 

UNLIMITED ADVENTURES telef 

UNNATURAL SELECTION 129» 

US NAVY FIGHTER telef 

WACKY FUNSTERS telef 

WARLORDS II 129» 

WATERWORLD telef. 

WING COMMANDER ARMADA 109» 

WING COMMANDER II 119» 

WING COMMANDER III telef. 

WINGSOF GLORY telef. 

WINTER OLYMPICS .. 99» 

WINTER SUPER SPORTS 39» 

WIZARD telef. D 

WOLFENSTEIN 3D 49» 

WORLD CUP USA 94 89» 

WORLD TENNIS CHAMPIONSHIP 49» 

WWILBATTLE OF SOUTH PACIFIC 119» 

X-WING 139» 

XANTH 99» 

XENOBOTS 79» 

ZEPPELIN 109» 

ZOOL2 79» 


pc 119 90C 


UFO (VERSIONE ITAtJANA)!! 
ULTIMA Vili: PAGAN 


^ Qrom 4p 


AEGIS-GUARDIAN OF THE FLEET 125» 

AL-QADIN 89» 

ALONE IN THE DARK 2 109» 

ATP 9QQOOO 

battle bùgs 99 » 

BATTLE ISLE 2 129» 

BATTLECHESS 99» 

BENEATH A STEEL SKY 129» 

BETRAYAL AT KRONDOR 99» 

BIO FORGE telef. 

BLOODNET 99» 

BURNTIME 69» 

CASTLES II 89» 

CENTRAL INTELLIGENCE 89» 

CIVILIZATION & RAILROAD TYCOON 69» 

COMANCHE CD 129» 

CONSPIRACY 109» 

CORRIDOR 7 69» 

CRIME PATROL 109» 

CYBERRACE 109» 

CYBERWORLDS 89» 

D-DAY NORMANDY 44.100 DAYS OF OEST. 99» 

DAEMONSGATE 89» 

DARK LEGIONS 89» 

DARK SUN: WAKE OF THE RAVAGER 129» 

DARKSEED 89» 

DAY OF THE TENTACLE 119» 

DESERT STRIKE 79» 

DID'S VIRTUAL WORLD 79» 

DOOM II ;. 99» 

DOOM UTILITIES 59» 

DRACUU ; 99» 

DRAGON’S UIR 89» 


DREAMWEB - 109» 

DUNE 69» 

DUNGEON HACK 105» 

EUROPEAN SPACE SIMUUTOR MEGA 99» 

EYE OF BEHOLDER III 89» 

FI GRAND PRIX & MICROPROSE GOLF 69» 

F14 FLEET DEFENDER 109» 

FI 5 STRIKE EAGLE III 99» 

FALCON 3.0 + TORNADO 99» 

FALCON GOLD 109» 

FIFA INTERNATIONAL SOCCER 129» 

FORMUU1 69» 

FPS BASEBALL .. 99» 

FREDDY PHARKAS 109» 

FRONTIER - ELITE II - 69» 

GABRIEL KNIGHT 119» 

GENESIA 89» 

GOLDEN 7 129» 

GREAT NAVAL BATTLES 2 109» 

GUNSHIP 2000 & ISUNDS & ICE 69» 

HEIMDALL II 89» 

HELL CAB .129» 

HUMANS I + Il 79» 

INCAII.. 149» 

INDIANA JONES AND FATE OF ATUNTIS 99» 

INFERNO 129» 

INNOCENT UNTIL CAUGHT 99» 

INTERNATIONAL TENNIS OPEN 99» 

IRON ASSAULT 129» 

IRON HELIX 109» 

ISHAR2 39» 

JACK NIKUUS COMPIUTION 49» 

JURASSIC PARK 69» 

KICK OFF 3 69» 

KING S QUEST VI .119» 

KING S QUEST VII telef. 

LABYRINTH OFTIME . 99» 

UMBORGHINI AMERICAN CHALLENGE 69» 


UNDS OF LORE 119» 

LANDS OF LORE II telef. 

URRY6 99» 

UURA BOW 2 (THE DAGGER OF AMONRA). 79» 

LEGEND OF KYRANDIA 109» 

LEMMINGS PACK 89» 

LINKS COLLECTORS 109» 

LITTLE BIG ADVENTURE tele!. 

LORD OF THE RINGS 99» 

LORDS OF MIDNIGHT 89» 

LOST INTIME 149» 

MAD DOG MCCREE2 109» 

MAD DOG MCCREE 2 ARCADE 69» 

MEGARACE 89» 

MICROCOSM 139» 

MONKEY ISUND 109» 

MONKEY ISLAND VERS 256 COLORI 109» 

MOTOR STARS 139» 

MYST 149» 

NHL 95 109» 

NOMAD 69» 

OUTPOST 109» 

PGA TOUR 486 119» 

PINBALL DREAMS DELUXE 99» 

PRIVATEER 139» 

PROTOSTAR (WAR ON THE FRONTIER) 79» 

PSYCHO KILLER 99» 

QUARANTINE 99» 

QUIK 79» 

RAVENLOFT 119» 

REBEL ASSAULT .129» 

RETURN TOZORK ,.119» 

REUNION 99» 

RINGWORLD 99» 

SEAWOLF 139» 

SECRET WEAPONS OF LUFTWAFFE 109» 

SHADOW OF THE COMET 109» 

SILENT SERVICE II 129» 


SIM CITY 109» 

SIMON THE SORCERER - IL MAGO - 109» 

SOCCER KID 79» 

SPACE HULK 129» 

SPACE QUEST IV 

SPACE QUEST VI telef. 

SPACE SHUTTLE 109» 

STAR CRUSADER 99» 

STAR TREK 25TH ANNIVERSARY 99» 

STAR TREK NEXT GENERATION telef. 

STARLORD 99» 

STRIP POKER INTERNATIONAL (WINDOWS) 59» 

SUPER STRIKE COMMANDER 129» 

SUPERHERO LEAGUE OF HOBOKEN 99» 

SYNDICATE PLUS 149» 

SYSTEM SHOCK tele!. 

T.F.X 109» 

THE 11TH HOUR telef. 

THE 7TH GUEST /DUNE 119» 

THE HOUND OF 8ASKERVILLES 99» 

THE UWNMOVER MAN 2 (IL TAGLIAERBD telef. 

THEME PARK 129» 

TORNADO & DESERT STORM 99» 

UFO (VERSIONE ITALIANA) 99» 

ULTIMA VII COMPLETE 139» 

ULTIMA Vili : PAGAN 169» 

UNDER A KILLING MOON telef. 

UNIVERSE 89» 

US NAVY FIGHTER telef. 

WHO SHOT JOHNNY ROCK ? [ 126» 

WING COMMANDER & ULTIMA VI .159» 

WING COMMANDER ARMADA 129» 

WING COMMANDER III telef. 

WINTER OLYMPICS 99» 

WORLD CUP YEAR 94 109» 

WORLD OFXEEN 102» 

ZEPPELIN 109» 

ZOOL2 


TELEFONO 

^^ 011 - 30 . 90.2021 

(no.) 


FAX 

011-31.13.555l 


POSTA 

QUEEN COMPUTER 

via Casteigomberto, 153 • 10137 TORINO | 


MAILBOX I 

VIDEOTEL 

211503732 


QUEEN SHOP 

corso Dante, 2 - 10134 TORINO 
I telefono 011-3185666 * fax 011-3199158 


SPEDIZIONI 
VELOCISSIMI CON 
CORRIERE TRACO TNT 


QUEEN COMPUTER - via Castelgomberto, 153 - 10137 TORINO - orario 9:00/12:30-14:00/19:30 dal lunedì al sabato 


cognome e nome 
indirizzo e numero civico 
C.A.P. città e provincia ■ 
prefisso e telefono 


firma (di un genitore se minorenne) 

GM 


tìtolo programma 

computer 

prezzo 













J SPESE DI SPEDIZIONE INVIO ORDINARIO POSTALE 

L 7.000 

SPESE DI SPEDIZIONE INVIO URGENTE POSTALE 

L 13.000 

□ SPESE DI SPEDIZIONE CON CORRIERE TRACO T.N.T. 

L 18.000 
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: tt numero di Dicembre è per tradizione uno di quelli 


più ricchi deirintera annata. E f infatti evidente come 
un,pe’ tutte le software house cerchino di far uscire i 
' .loro prodotti in tempo utile per la strenna natalizia, e 
dal canto nostro cercare di stare dietro un po’ a tutti 
non è certo cosa facile. 

Ct sono in effetti due problemi: il primo riguarda il 
reperimento, in tempo utile del materiale da recensire 
visto tHe il numero viene, chiuso la terza settimana di 
ovembre e rimane in edicola fino all’inizio di gennaio), 
secondo deriva invece dàlia sovrabbondanza di titoli 
esenti. F.idèglió tante, recensioni di due pagine, o.un 


dorè, ma molto più approfondite e informati- 

to in effetti il dilemma che nù4ia perseguitato 
ij Sincìzio di novembre, ho cominciato a traf- 
islbili contenuti di quésto numero di Natale, 
però -esserci, un’apparente via d'uscita: anche 
• qn “sedicesimo" il numerò delle paginé.- non 
mantenére recensioni- importanti di quattro 
iVanej essere quelle di Nascar, Dawn Patrol o 

ale- stradp Seguire; decido di affogare J miei 


.del martedì allo Shocking... 
a oepto metri ai distanza), ma 
plto-dalla proverbiale illumina- 

aporedattore Xsarà per questo 


•motivazioni (senza' 
;ba avuto il sopra v- 
ea.^con jjtti grosso 


uàle cricca tifale cdtièà??, 

Cantato numero speciale, e partiamo di 
!lló infatti deciso^ di spostare il reportage 


k> che in copertina ffovrebbptéd 
icato alla Origin sul suppleménto 


mia- Spedizione in Texas è stata comunque: indimenticabile, é saprete presto anche li perché... Per il r 
^qlo ,v come quelle di Cyberia, Lion King, Noctropolis, Dominus, Cyclones, King Quest VII... e un sa* 
peV il mòmpitò; preferisco ancora qon pensare... Sarà comunque un gran numero, questo ve Iopossp 

Ma» Reynaud . 
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La recensione 
di RISE 
OFTHE 
ROBOTS 
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PC Action 
di dicembre 
andrà a ruba 
NON FATEVELO 
SFUGGIRE! 
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BELLAFANTE DESIGN STUDIO -MILANO 


...e tutti 
i migliori 
giochi 
in uscita 
per Natale! 
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I segreti 
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DOOM II 
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Ecco a voi, brevemente 
riassunte, le poche 
informazioni necessarie 
alla piena comprensione 
del metodo da noi 
utilizzato nel giudizio dei 
giochi recensiti. 



All’interno del box più grande 
troverete un esauriente 
commento del recensore sui 
dati tecnici del gioco, mentre 
nel box più piccolo sono 
evidenziati con delle palline i 
giudizi relativi a cinque fattori 
fondamentali: 
PRESENTAZIONE: si 
riferisce non solo alla 
presentazione su video, ma 
anche alle componenti 
cartacee del gioco, quali 
confezione e manuale. 
GRAFICA: esprime un 
giudizio di merito sull’aspetto 
grafico del gioco: tale 
giudizio tiene anche conto 
della tecnica di 
programmazione (scrolling, 
velocita, fluidità...). 

SONORO: indica una 
valutazione comprensiva 
di ogni componente sonora 
inclusa nel gioco. 
GIOCABILITA’: sintetizza 
l’effettivo livello di 
gradimento riscontrato 
durante la recensione, jk 
LONGEVITÀ’: rappresenta 
una valutazione 
sulla presunta durata 
dell’interesse suscitato 
nell’utente da parte 
del gioco recensito. fi 
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1/5 Indica un 
giudizio non 
soddisfacente 


2/5 Indica un 
giudizio nel 
complesso 
sufficiente 


3/5 Indica un 
giudizio discreto 
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4/5 Indica un 
giudizio molto 
convincente 



5/5 Indica un 

giudizio 

entusiastico 


Questa e la sezione dedicata al commento 
personale del recensore che ha curato la 
recensione. In alcuni casi questo può essere 
affiancato da quello di altri redattori dei quali 
comparirà la sigla. Il tassello in alto indica invece 
per quale macchina è stato testato il gioco. 


Un intuitivo sistema grafico 
a torta viene utilizzato per 
quantificare il valore delle 


tre voci Tecnica. Giocabilità 


e Innovazione 
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IL TORNEO DI DOOM II 

Un primo annuncio ufficiale, ne seguirà comunque uno più 
completo, riguardante un torneo di Doom II che stiamo orga- 
nizzando. Per il momento posso dirvi che dovrebbe tenersi 
all'inizio di gennaio, che riscrizione è di lire 10.000 e che per 
ulteriori informazioni potete contattare il numero 0371/92965. 


PREMIERE MANAGER 3 

E’ uscito il terzo capitolo della saga manageriale della Gremlin, 
la recensione, per ragioni di spazio, l’abbiamo dovuta far slitta- 
re al numero supplementare natalizio. 


RIPROPOSTE IN ITALIANO 

Due titoli di particolare importanza saranno disponibili nel corso 
del mese di dicembre interamente tradotti in italiano, il primo è 
un'interessante gioco di strategia della Microprose recensito la 
scorsa primavera: UFO - Enemy Unknown (93%, sei pagine di 
recensione). Il secondo è un’intrigante avventura edita dalla 
Empire, si chiama Dreamweb e la trovate recensita sul numero 
di Ottobre (85%, ma siamo stati forse un filino strettini...). 


CLASSICA PSYGNOSIS 

Si chiama Zonked! Ed è l’ultima fatica della Psygnosis, la 
quale ha deciso di riprendere il concetto del vecchio 
Pengo (ve lo ricordate?) ed espanderlo in questo nuovo 
titolo per Amiga. Il demo che abbiamo provato non era 
nulla ai così esaltante, però se amate i classici... 


TUTTO IL MILAN SU CD! 

Ha dell’incredibile, ma è così: dal 12 Dicembre sarà disponibile in tutte le edicole, negozi di computer, megastore. Milan Point e affini, l’enci- 
clopedia multimediale della squadra rossonera all'Incredibile prezzo di Lire 49.000, nell’unico formato Macintosh/PC CD-Rom (potenza del 
QuickTime). Tutte le curiosità, le immagini, le statistiche, i filmati, i tabellini delle partite e le schede dei protagonisti dal 1901 a oggi, ma non 

solo: per i più ferrati ci sarà anche un Trivia composto da 99 doman- 
de. Si tratta di una coproduzione tra lo stesso Milan e la Mozart, una 
società di publishing e informazione che si è dimostrata all’altezza 
della situazione nonostante questa fosse la sua prima produzione 
multimediale. Parlo al passato perché l’ho già visto e me ne sono 
accaparrato l’esclusiva per CD Magazine di Dicembre (su cui trovere- 
te naturalmente la recensione definitiva), Max sta comunque valutan- 
do l’ipotesi di inserirlo anche sul numero speciale di Natale (dopo la 
sconfitta con l’Ajax potrei anche lasciarmi convincere... NdMax). 
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IL CD32 CI GUARDIIIACN1 

Sembra ormai in dirittura d’arrivo Guardian, l'ultima fatica 
dell'Acid Software (i programmatori di Skidmarks Der chi non 
se li ricordasse); il gioco riprende a grandi linee Starfox per 
SuperNES e presenta una grafica completamente poligonale, 
abbastanza semplice, ma efficace. 

L’uscita per CD32 è praticamente imminente e a poco seguirà 
la versione per Al 200, che dovrebbe essere praticamente 
identica. 


L’AMIGA HA PAURA 


i preoccupante sul fronte Commodore (a parte l’inseri- 
ella CEI, nella corsa per l’acquisto della casa america- 
T A Soccer per Amiga, che 


Niente di i 
mento della < 

na), solo vi segnaliamo l'uscita di FIF£ 
ha poco o niente da invidiare alle versioni per console. Da quel 
che ne sappiamo il gioco funziona perfettamente anche su 
A500, però sul 1200 la velocità è nettamente superiore. 




POWERDRIVE 

In arrivo dalla US Gold un nuovo gioco di guida con visuale dall’alto 
che promette di essere tremendamente divertente. Si chiama 


Powerdrive. è sviluppato dalla 
Rage software (quelli di 
Striker), e a giudicare dalla 
versione SupeNintendo 
potrebbe imporsi come uno 
dei titoli migliori in una catego- 
ria da sempre molto apprezza- 
ta da tutti i videogiocatori. 


DINOSAURI VIOLENTI 

Si chiama Primal Rage e sta già facendo parlare la stam- 
pa di mezzo mondo. In pratica si tratta di un classico 
Deat'em-up alla Mortai Kombat, però al posto degli attori 
digitalizzati vi sono dei rettiloni pesanti diverse tonnella- 
te! Il tutto realizzato con la vecchia, ma pur sempre vali- 
da tecnica dello "stop-motion". Il gioco inizialmente pre- 
visto solo per PC, verrà convertito anche per CD32 
(probabilmente una versione su dischetti si è resa 
impossibile a causa della mole di gioco) e vi farà saltare 
letteralmente sulla sedia grazie ad un nuovo sistema 
audio denominato Total Immersion Audio (non molto ori- 
ginale, bisogna ammetterlo). 
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IL GD32 EMULA IL 
MEGADRIVE 

No, niente strane invenzioni o emulatori assurdi, vi segnaliamo 
soltanto la conversione di Flink per CD32. Cos e Flink? Si tratta 
di un bel platform programmato da quelle menti della Inderactive 
Design, meglio conosciuti come i programmatori di Lionheart. 
Scommetto che molti amighisti avranno rizzato le orecchie (o 
meglio, sbarrato gli occhi) leggendo quel nome e del resto non 
possiamo darvi torto anche perché Flink è davvero molto carino 
(ma non eccelso, purtroppo). 

L’unico neo è che uscirà solo in versione per CD32, quindi i 
possessori di Al 200 non avranno molte possibilità di giocarci. 
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PARCHI ANCHE SU AMIGA 

< 

Anche Theme Park ha visto finalmente la luce su Amiga, in questo caso Al 200, dato che l’unica versione prevista e proprio per macchine dota- 
te di chip-set AGA. Il gioco occupa quattro dischetti installabili su Hard Disk e sfrutta tutte le eventuali schede acceleratrici disponibili, per ren- 
dere il gioco il più 
veloce possibile (esi- 
ste addirittura una 
modalità A4000). La 
conversione non è 
male, però sincera- 
mente ci aspettava- 
mo qualcosa in più, 
soprattutto per il 
mancato sfruttamen- 
to dei 256 colori 
messi a disposizione 
dall’AGA. 
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STELLE IN RAY-TRACING 

Probabilmente uno dei giochi più attesi dai possessori di Al 200 e 
CD32! Il gioco ci è finalmente giunto in versione definitiva e ne 
troverete la recensione sullo speciale di TGM. Vi possiamo antici- 
pare fin dora che le promesse fatte sono state mantenute, la gra- 
fica è paurosa! Il ray-tracing è quanto di più impressionante sia mai 
apparso su Amiga e le sezioni di tunnel superano ogni immagina- 
zione! Se a questo aggiungiamo una colonna sonora pompatissi- 
ma e una presentazione completamente in ray-tracing a dir poco 
eccezionale (per chi ha il CD32, ovviamente), vi renderete conto 
che siamo davvero vicini al capolavoro tanto atteso dagli utenti di 
Al 200/4000 e CD32. 


ROBINSON ARRIVA 
SU AMIGA 

Robinson’s Requiem, come vi ricorderete, è 
un’avventura mista ad RPG vista in prima per- 
sona, uscita qualche tempo fa per PÒ. Adesso 
è finalmente uscita la versione per Al 200, 
però vi diciamo subito che per giocarla nei limi- 
ti della decenza vi occorrerà minimo un 
A4000/040, questo a causa della pessima 
conversione effettuata dalla Simlarils. Un pec- 
cato, dato che il gioco era davvero carino. 




LA PHILIPS VI SPREME... 


Per una volta non parliamo di CD-I né di giochi, ma di qualcosa che potrebbe inte- 
ressare, a mio parere, in particolari tutti gli artisti in erba del talent scout ma non 
solo. La Philips ha pensato bene, invece di continuare a effettuare sondaggi sulle 
tendenze dei giovani per cercare di seguirne i gusti, ha pensato bene di lasciare ai 
giovani il compito di raccontarsi. E’ questo lo scopo di “Spremi e Premi" una 
sorta di concorso a premi riservato ai giovani di età compresa tra i 14 e i 25 anni. 


Tutto quello che dovrete fare è esprimersi su temi come l’amore, l’amicizia, la 

ni che vi suggeriscono, e per farlo potranno utiliz- 


natura. il futuro e tutte le emozioni ( 
zare i mezzi che preferiscono. Sappiate che alla fine tutti i prodotti ricevuti saran- 
no suddivisi in cinque categorie (musica originale, computer grafica, fumetti, graffi- 
ti e videoclip) e saranno premiati con il meglio dei gadget tecnologici della Philips: 
CD-I, videocamere M621 , mini HI-FI FW76, etc. 

Della giuria che giudicherà i lavori, tra l’altro, fanno parte Ricky Tognazzi, Simona 
Izzo, Red Ronnie e Andrea Rauch che si occupa, come graphic designer, di nume- 
rose attività. 

Tra l’altro la manifeestazione è organizzata con la collaborazione di Videomusic, 
Radio deejay, la Marvel Italia e la TD Trendance, e i lavori più interessanti verran- 
no, man mano che arrivano verranno annche presentati in video e in radio. 


DA CITIZEN LE STAMPANTI DA VIAGGIO 


Pensate un po’ che bella figura che fareste una volta giunti a scuola: aprite lo zaino e tirate fuori... una stampante! Sì, proprio 
una di quelle periferiche che, una volta, erano tanto rumorose ed ingombranti. Oggi, invece, una stampante come la Citizen 
PM60 potete portacela davvero ovunque, al pari del vostro PC o Mac portatile: la sue dimensioni, infatti, sono 25.4x5x4,7 cm! 
Praticamente è poco più larga di un foglio formato A4, ma è alta e profonda all’incirca 5cm, poco più di una confezione di Ringo 
Pavesi (casomai vorreste rinunciare alla merendina e stampare qualcosa all’intervallo...). La sua qualità di stampa, in B/N o a 
colori, si avvicina moltissimo a quella di una stampante laser, e questo nonostante sia una stampante a matrice di punti: la sua 
testina ne ha ben 60 (contro i 9 o i 24 delle stampanti ad aghi tradizionali). Il prezzo (649.000 lire!!!) comprende anche la batteria 
(ma non UVA). Diretta evoluzione di questa, la NoteBook Printer II per Macintosh è leggermente più grande, e pur essendo 
comodamente trasportabile, fa già la sua bella figura sopra la scrivania. Anche qui, il prezzo non si discosta da quello preceden- 
te, ma non comprende la batteria (90.000 circa). Se però è una inkjet ad interessarvi, come potrebbe mai passare inosservato il 
modello ProJet IIC? Per sole 625 carte (più IVA) potrete portarvi a casa una stampante a colori di ottima qualità, con driver 
software ottimizzati e compatibili con tutti i computer più diffusi (niente driver per Amiga, però: a una mia specifica domanda 
hanno risposto che è meglio affidarsi ai programmi specifici piuttosto che alla stampa da Workbench. Amen, tanto si può corret- 
tamente emulare la linea InkJet HP). Le sue dimensioni contenute, sebbene rientrino in quelle standard per una stampante da 
tavolo, ne garantiscono lo stesso una discreta trasportabilità. Ovviamente, non sognatevi di metterla nella cartella. -PB 


IL MIGLIOR 


SOCCER? 


Sembra proprio che i programmatori 


croati della Black Legend siano riusciti 
dove altri hanno fallito. La versione 
demo che ci è arrivata sembra davvero 
promettere bene, però i giudizi contra- 
stanti che ha preso su alcune riviste 
inglesi ci hanno lasciati un po’ perplessi. 
Mah, solo vedendo potremo giudicare, 
certo è che tiri al volo di collo, rovescia- 
te e sforbiciate volanti non le avevamo 
mai viste in altri giochi. 
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Le nuove astronavi disponibili sembrano davvero interessanti: 
però che fine avranno fatto le curve del primo episodio? Que- 
ste sono tutte squadrate. . . 


ziato che dieci 
minuti fa è sceso 
per andare al bar e 
non mi ha ancora 
portato il leggerissi- 
mo panino pepero- 
ni-salsiccia-tabasco 
che gli avevo com- 
missionato. Comun- 
que sia, sapete 
come vanno le 
cose: ci si aggira tra 
un computer e 
l’altro tentando di 
risvegliarsi dal tor- 
pore mattutino, si spazzano i vari giochi alla ricerca 
di qualche svago e si cominciano a ricevere a raffica 
le incombenze da Max (che andrebbero evitate, 
peccato che non sempre sia possibile). Quest’ulti- 
mo è riuscito a beccarmi nel bel mezzo di una serie 
di “No, è un bidone” e “No, non merita più di un 
accenno nelle Voci di Corridoio” (riferito a un 
altro gioco, non a quello che vi vado a presentare 
ora) con una manciata di fogli e un dischetto. 

“Fammi due pagine", farfuglia il nostro 
caporedattore più sbracato che mai 
durante uno dei suoi consueti 
girettini destabilizzanti in sala 
computer, “è frontierdue”. 
Schiaffo il disco nel 
drive del nostro 
Pentium nuovo 
fiammante (i com- 
puter qui vanno e 
vengono con una 
velocità impres- 
sionante) e noto 
con ben poco pia- 


Come potete vedere dalla 
foto, gli oggetti di First 
Encounters sono molto più 
complessi di quelli di Fron- 
tier, e sembrano anche 
parecchio astrusi. Chi è il 
malato che potrebbe mai 
progettare una cosa del gene- 
re? E soprattutto, a che cosa 
potrebbero servire le quattro 
sezioni rotanti sui lati? 


una fonte attendibile, ci saranno state scritte su 
cose interessanti e utili... E invece no, avrei tratto 
più informazioni anche solo dalla lettura degli ingre- 
dienti sul sacchetto delle merendine. Ma andiamo 
avanti. 

Alla sua uscita, Frontier è stato accolto da reazioni 
contrastanti: l’assoluto entusiasmo (di quelli come 


pagina) è relativa al dettaglio della grafica, incredibil- 
mente aumentato a ogni livello: le stazioni spaziali 
sono molto più complesse, i pianeti sono stati rea- 
lizzati in una maniera totalmente differente e le tex- 
ture sono più dettagliate. Sempre per quanto 
riguarda la grafica, la versione PC CD ROM vedrà 
sostituiti i "ritrattini" del primo Frontier con dei 




TITOLO 


Vi è piaciuto 
Frontier? Bravi, 
scommetto allora 
che tra poco sarete 
un po' più 
contenti». 
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Lo ammetto, l’introduzione 
non è delle più fantasiose, ma un calo di creatività 
lo dovete concedere a tutti. Mi trovo qui, nel bel 
mezzo di un’incasinatissima redazione con venti 
miliardi di cose da fare e una bella preview da scri- 
vere. Nel frattempo, la mia mente va a quel disgra- 


cere la presenza di sole cinque immagini, per di più 
incredibilmente simili l’una all’altra. Non è finita qui: 
esamino le scartoffie e scopro con (poco) piacere 
che sono le stesse che Adrian Cale - P.R. della 
Gametek - mi ha rifilato questo settembre in occa- 
sione dell’ECTS. Beh, direte voi, comunque sia è 






me) e il totale scetticismo. Con il passare dei mesi 
sono stati definiti i dettagli “scomodi” del lavoro di 
Braben, e cioè l’assenza di una trama vera e propria, 
l’aspetto grafico abbastanza povero (la versione PC 
è stata “decorata” all’ultimo secondo con delle tex- 
ture non molto azzeccate) e la 
mancanza di incentivi nel pro- 
seguire la carriera di mer- 
cante/mercenario/pirata. 

Con Frontier: First 
Encounters, previsto 
per il febbraio del ‘95 
(ci dobbiamo credere?) 
la Gametek tenta di 
accontentare anche gli 
utenti più esigenti rime- 
diando ai problemi della 
prima versione. Inizialmente concepito solo come 
data disk, First Encounters potrà vantare un nutri- 
to numero di migliorie, prima tra tutte l’inserimen- 
to di una specie di “trama” per invogliare i giocato- 
ri con meno fantasia. Ricordate i Thargoid, gli alieni 
del primo, antichissimo, Elite? Bene, dopo la miste- 
riosa assenza di Frontier fanno la loro ricomparsa 
in una lunga missione interamente scritta a mano 
(tutte quelle di Elite II erano generate a caso dal 
computer). Il giocatore dovrà così spingersi là dove 
nessuno uomo è mai stato prima, fino a uscire 
dallo spazio conosciuto per poi giungere in quello 
dei Thargoid e sgominarli nella più pura tradizione 
“voi siete il male, io la cura”. 

Le novità non si fermeranno certo qui: la più evi- 
dente (soprattutto osservando le foto sparse per la 










IL RESTO DEI MUCCHIO 


Ok, Max mi ha chiesto di fare le didascalie delle foto (che 
sono semplici foto statiche e non provengono da alcun 
demo in nostro possesso). Voi che cosa scrivereste sotto 
una cosa del genere? “Che bel cielo stellato"? O forse 
“ammirate il pannello di controllo molto presumibilmente 
non definitivo"? Bah. 


Strano ma vero, questa foto serve a qualcosa. Qui possiamo 
vedere il nuovo design dei pianeti, realizzati con dei poligoni 
veri e propri piuttosto che calcolati “al volo" come in Fron- 
tier. Chissà come sarà la superficie? Chissà se anche in First 
Encounters si sono dimenticati dell’Italia? 


La Gametek non ha in serbo per noi solo First 
Encounters: mentre nelle prossime pagine 
potrete trovare una preview completa di Hell, 
prima o poi riusciremo anche a fornirvi qual- 
che informazione sull’inatteso Zorro, eviden- 
temente basato sulle avventure dell’eroe di 
grandi e piccini noto appunto come Zorro. Il 
bello è che nessuno alla Gametek ha ben pen- 
sato di renderci partecipe dei vari misteri del 
tipo “ma che gioco sarà?” e “perché proprio 
Zorro?” (Pare in effetti che sia in arrivo anche 
un film in grande stile. NdMax), per cui dovre- 
mo attendere l’uscita del tutto, prevista per 
Febbraio. Nel frattempo, un magnifico press 
pack di Bureau 1 3 (una specie di avventura sul 
fantascientifico/paranormale della quale vi 
abbiamo abbondantemente parlato un paio di 
numeri fa) ci ha riportato alla memoria un 
episodio di Donne Amazzoni sulla Luna con la 
frase “esistono veramente cose come fanta- 
smi, UFO e Demoni? Il Bureau 13 sa che la 
risposta è sì”. I paragoni con lo speciale su 
Jack lo Squartatore e la frase “Jack lo squarta- 
tore in realtà era un mostro verde alto venti 
metri? lo faccio questo lavoro solo per soldi? 
Può darsi” sono immediati. Inoltre, vi segna- 
liamo ancora una volta la collana “Interactive 
Cinema”, che mette a disposizione del grande 
pubblico alcuni film su CD visualizzabili trami- 
te PC, con titoli come Metropolis di Fritz 
Lang, l’OAV di Robotech e Toxic Avenger 
(sinceramente non riusciamo a vedere alcun 
nesso tra questi tre titoli). Per concludere, sta 
per uscire Saturday Night Live 20TH Anniver- 
sary, una celebrazione su CD del programma 
televisivo più famoso del mondo, che ha lan- 
ciato personaggi del calibro di John Belushi, 
Chevy Chase e così via. Bella storia, eh? 


veri e propri filmati, realizzati per l’occasione con il 
solito dispiego di forze tipo attori veri, studi cine- 
matografici e cosi via. 

Oltre all’aspetto, come vi abbiamo già detto miglio- 
rerà anche la profondità: durante il gioco ci sarà 
modo di consultare diversi “quotidiani della galas- 
sia”, tutti diversi tra loro e con differenti interpre- 
tazioni dei fotti (tutte rigorosamente lontane dalla 
verità - esattamente come succede qui da noi), che 
riporteranno i vari accadimenti e che rifletteranno 
le azioni del giocatore come uccisioni, successi vari 









Le stazioni spa- 
ziali, oltre ad 
avere cambiato 
forma sono 
anche diventate 
molto più pac- 
chiane. Ammirate 
le finestre giallo 
limone che cor- 
rono su quella 
specie di corri- 
doi, e pensate un 
po’ che spasso 
deve essere vive- 
re in quelle stan- 
ze... Altro che 
discoteca. Che 
sia un solarium? 



e così via. 

Per quanto riguarda il gioco vero e proprio invece, 
ci saranno ben trenta nuove astronavi disponibili 
oltre a quelle solite di Frontier, alcune capaci di 
viaggiare molto più lontano dei vecchi modelli e 
altre dotate di accessori totalmente inediti, per la 
gioia di chi si diverte a riempire la nave di gadget 
vari più o meno utili. Per finire, sono state riscritte 
le routine che controllano i combattimenti (altro 
punto debole di Frontier), in questo modo sarà più 
agevole ingaggiare scontri multipli e dovrebbe anche 
essere più facile cavarsela grazie al 
sistema di controllo notevol- 
mente migliorato. Insom 
ma, a tutti gli effetti 
questo First Encoun- 
ters dovrebbe rappre- 
sentare tutto quello 
che David Braben 
avrebbe voluto e forse 
dovuto realizzare da 
subito per Frontier... 

Incrociamo le dita. 


MA 
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Sin dai tempi di Apocalypse Now e Easy 
Rider, Dennis Hopper si è sempre trovato a inter- 
pretare ruoli particolarmente intensi, perciò non ci 
deve stupire più di tanto se il suo viso e la sua voce 
siano stati scelti dai programmatori della Take 2 
per interpretare Mr Beautiful (meglio noto tra gli 
infernali amici dell’oltretomba come Pazuzu), un 
intraprendente “demonio” con cui avrete più volte 




Si dice che tutti i cattivi 
prima o poi finiscano 
all'inferno: a quanto 
sembra il grande Dennis 
Hopper non fa eccezione 
alla regola e cosi, dopo 
il suo ritorno sui grandi 
schermi nel ruolo del 
pazzo criminale di 
Speed, eccolo comparire 
anima e corpo 
nell'ultimo progetto dei 
Take 2 : Hell, un 
Cyberpunk Thriller. 


tore; oltre alle indiscusse abilità di 
recitazione di Hopper, la sua pre- 
senza ‘corporea’ nelle varie anima- 
zioni grafiche del gioco aumenterà 
la sensazione di assistere a un vero 
e proprio film d’autore, rendendo 
più intensa l’esperienza stessa. 
Inoltre non potrà non interessarvi 
che oltre a Hopper potrete rico- 
noscere in Hell le sinuose forme 
della top model Stephanie Sey- 
mour, alla quale si affiancano star 
quali Grace Jones e Geoffrey Hol- 
der, anch’esse presenti sotto 


Immagine indubbiamente d’effetto, per 
quanto macabro. A quanto pare sarà 
proprio questo gusto dell’orrido il filo 
conduttore dell’intera avventura di Hell. 



Cosa voglia da noi questa simpatica creatura non siamo riu- 
sciti ancora a saperlo, ma la prima impressione non è certo 
delle più rassicuranti. 


forma digitale in parecchie sezioni del gioco (wow!). 
Bene, di Dennis Hopper ho parlato, vediamo ora di 
svelare qualcosa di più sul gioco vero e proprio 
trattando rapidamente il background che ne sta alla 
base; l’azione si svolge nel lontano 2094 con il 
governo degli Stati Uniti d’America finito sotto il 
diretto controllo dell’Hand of God (la Mano di 
Dio), una potente organizzazione religiosa che è 
giunta dov’è guadagnandosi l’appoggio dell’intera 
popolazione mondiale grazie a un oscuro passaggio 
dimensionale tra il nostro mondo e l’inferno. Que- 
sto varco ha permesso il transito di esseri umani 
ancor vivi nei profondi meandri degli inferi e, in 
senso opposto, di diavoli e satanassi vari nel nostro 
modo, dove ormai da più di trent’anni circolano 
indisturbati corrompendo, tentando e sottoscriven- 
do patti con i disperati, i maligni e gli ambiziosi. Pro- 
vando definitivamente l’esistenza di una vita ultra- 
terrena, l’Hand of God si è imposta ‘sul mercato’ 


a che fare durante la risoluzione di questa non 
semplice avventura grafica. Per digitalizzarne la 
voce e le varie immagini necessarie per la produ- 
zione del gioco, i ragazzi della Take 2 si sono così 
trasferiti per alcune settimane nelle 
isole Hawaii (accidenti, questo 
sì che è vero sacrifìcio per 
il lavoro...); qui l’attore sta 
infatti girando da alcuni 
mesi le scene fondamen- 
tali di Waterworld, un 
nuovo film dal budget 
miliardario in cui si ipo- 
tizza la completa fusione 
delle calotte polari a 
causa del crescente effet- 
to serra, fusione che ha 
portato alla quasi totale 
sommersione delle terre 
emerse costringendo il 
genere umano 
a com- 
bat- 


tere strenuamente per quei 
pochi chilometri qua- 
drati ancora abitabili. 

Hopper, che inter- 
preta nuovamente i 
loschi panni di un fana- 
tico religioso alla guida 
di un manipolo di 
uomini alla disperata 
ricerca di un posto 
all’asciutto dove soprav- 
vivere, ha però pronta- 
mente accettato l’interessante proposta di lavo- 
ro della Take 2, acconsentendo di passare una 
parte dei suoi giorni liberi in un moderno studio 
di registrazione, dove verranno incisi tutti i suoi 
dialoghi di Hell (in fondo non capita a tutti la 
possibilità di finire in carne e ossa drit- 
to aN’inferno, per poi tornare indie- 
tro...). 

L’interessante idea di trasporta- 
re sui nostri monitor il volto 
e la voce di un attore di 
fama mondiale sicura- 


affascinerà la fan- 
tasia di ogni gioca- 












Dopo il discreto Star Crusader, 
recensito sul numero di Ottobre, 
i Take 2 ci riprovano con 
un’avventura che per certi versi si 
ricollega alla loro prima realizza- 
zione di grande successo: Blood- 
net della MicroProse. Cosa esat- 
tamente avvenga aH’interno di 
quest’allegro studio odontoiatrico 
è però ancora tutto da scoprire... 











Dennis Hopper, alias Mr Beautiful, in una curiosa versione 
cyberpunk che ricorda vagamente un LawnMower Man dei 
tempi migliori. 


come unica e vera organizzazione capace di opporsi 
all’avanzare della dannazione e offrire salvezza al 
genere umano. Il suo potere è così bruscamente 
cresciuto fino a trasformare lo stesso presidente in 
una semplice marionetta nelle mani di Androgyne, 
leader carismatico dell’ordine religioso. 

La suddivisione generale dell'Inferno è piuttosto 
simile alla classica rappresentazione dantesca; l’ade 
è infatti composto da tre principali contrade sotto il 
diretto controllo di Beelzebuh, Belial e Mephisto, 
ognuno dei quali sorveglia e dirige una serie di giro- 
ni, amministrati a loro volta da diavoli minori, 
dove soffrono migliaia di peccato- 
ri torturati senza fine in 
modo decisamente orri- 
bile (guardatevi le 
foto!). La visione clas- 
sica viene però ben 
presto a sfumare in 
una nuova e più ter- 
ribile realtà cyberpunk, 
in cui demoni di tutti i tipi 
si aggirano forniti dei più 
sofisticati congegni tecnologici 
che il nostro mondo possa offri- 
re, sfoggiando connessioni neurali 
per inserirsi nelle reti informatiche, appa- 
rati vari per potenziare vista e forza e 
armamenti al laser o al plasma per com- 
battersi vicendevolmente e scalare la 
piramide del potere. 

Come se tutto ciò non bastasse, il 
codice genetico umano è stato altera- 
to in modo catastrofico da inaspettati 
effetti della tecnologia; infatti, attorno al 
2030, viene lanciata sul mercato con un 
incredibile successo una nuova console, 
chiamata Acti-Deck, attraverso cui, collegan- 
dosi con un sistema neurale, è possibile 
entrare in un mondo completamente 


virtuale, aprendo così nuove e sconvolgenti strade 
all’intrattenimento videoludico di massa. Purtroppo 
man mano che il giocatore interagiva con lo spazio 
cibernetico, il software al controllo della macchina 
interagiva con il DNA dell’utente, alterandolo lenta- 
mente e inesorabilmente; le prime gravi conseguen- 
ze vennero alla luce soprattutto con la successiva 


Se credavate che il compitino 
a sorpresa di latino fosse il 
peggior degli incubi, aspetta- 
te di vedere cosa può acca- 
dere fra i banchi di questa 
classe “infernale”... 


generazione. Questa fu 
infatti caratterizzata da 
diverse aberrazioni 
caratteriali e fìsiche, non- 
ché dalla comparsa di 
incredibili poteri psionci; 
nacquero nel giro di 
pochi anni dei veri e pro- 
pri mostri e degli esseri 
dall’apparenza umani 
capaci di risucchiare 
informazioni e sensazioni 
da altre menti, trasfor- 
mando le loro prede in 
meri vegetali. 

Contro que- 
sti innumerevoli sconvolgimenti sociali 
si muove senza tregua la Resistenza 
(thè Resistance), un’organizzazione 
armata di rivolta 
contro il deca- 
dente siste- 
ma politico 
della nazio- 
ne, il cui 
scopo è 
porre fine al 
falso e ipocri- 
ta controllo 
della Hand of 
God; questo 
gruppo di rivoluzionari 
è parzialmente al corren- 
te di alcune sconvolgenti 
informazioni che potreb- 
bero alterare definitiva- 
mente la storia degli ulti- 
mi trent’anni, ciò nono- 
stante saranno necessari 
due giovani eroi per por- 
tare a termine vittoriosa- 
mente i loro piani: indovi- 
nate un po’ a chi toccherà 
interpretarli... 


Per tutti gli aspiranti redattori: ecco a voi uno scorcio del 
celebre “altare caporedattoriale”, ignoto antro celato nelle 
profondità delle catacombe redazionali aN’interno del quale 
avvengono le rinomate “punizioni corporali” che scattano ine- 
sorabili alla terza consegna di un articolo in ritardo. 


Gideon e Rachel sono due agenti investigatori 
dell’ARC, Artifìcial Reality Containment, un’agenzia 
governativa interessata a prevenire e a bloccare lo 
sviluppo e la vendita di tecnologie virtuali ormai 
universalmente bandite da ogni nazione; una sera 
mentre riposano assieme nel loro letto (sono 
amanti), vengono improvvisamente svegliati e attac- 
cati da un team d’assalto governativo che li accusa 
di crimini capitali contro lo stato, crimini che logica- 
mente non hanno commesso. Dopo una fortunosa 
colluttazione e una rapida fuga riescono a giungere 
a casa di un fidato amico e progettare un piano 
d’azione per svelare gli scopi dietro le assurde 
imputazioni mosse contro di loro. Da questo 
momento in poi precipiteranno senza fine in una 
serie di misteri, intrighi e situazioni inizialmente 
lineari ma che ben presto si complicheranno in 
modo esponenziale trascinandoli in un gorgo che 
sconvolgerà definitivamente il loro modo di vedere 
il mondo, nell’arduo tentativo di sopravvivere e di 
far luce sui molti enigmi e controsensi che dovran- 
no affrontare lungo l’avventura. 

Ho avuto occasione di leggere la sceneggiatura 


completa del gioco (in tutto più di una quindicina 
di pagine scritte con un carattere minuscolo!), e vi 
posso assicurare che raramente mi è capitato di 
imbattermi in qualcosa di così dannatamente com- 
plicato (l’aggettivo è d’obbligo considerando il 
prodotto in questione); raccontarne anche solo 
una parte ruberebbe troppo spazio e sicuramente 
rovinerebbe inevitabilmente la sorpresa: mi limi- 
terò a dire che dovrete affrontare delicate situa- 
zioni politiche, risolvere innumerevoli puzzle, per- 
lustrare diverse locazioni e contattare un gran 
numero di personaggi, sia umani che infernali. 

Hell vi darà la possibilità di interpretare contem- 
poraneamente entrambi i personaggi (ottimamen- 
te caratterizzati e psicologicamente complessi), 
muovendovi attraverso un mondo rappresentato 
da una grafica tridimensionale e da una serie di 
animazioni renderizzate d’alto livello, che rende- 
ranno questo onirico incubo praticamente reale; il 
gioco richiederà come minimo un 386, una VGA, 
2 MB di RAM e supporterà praticamente la tota- 
lità delle schede sonore in circolazione. Il prodot- 
to dovrebbe essere disponibile verso la fine di 
gennaio: entro questa data riusciremo sicuramen- 
te a recuperare ulteriori informazioni e altre 
immagini con cui affascinarvi. Ne vedremo certa- 
mente delle belle... 

LUKE 





ss* 


13 


TGOiDiccniBRegq 










:e, rnrnn , » 

0 ON POWER Pg W E - 

"C'E' mir 1 

» A F VELOCITA"^* ■ 

I MIX 




LEADER DISTRIBUZIONE 


p.A. 


Vìa ADUA 


22 


21045 


GAZZADA 


SCHIANNO 


(VA) 


0332/8741 


0332/8 


TEL 


FAX 


K ZflSffla 


B E ZZE BBE 


TUTTI I MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI. 






TITOLO 


CASA*» FORMATI 


Cosa mi dite di questo villone sovietico? Anche in tempo di 
glasnost, credete che i nostri due eroi possano esservi invitati 
in canottiera e dolcevita di lana? 


Ci credereste se vi dicessi che questa è in realtà una cabina 
del celebre Orient Express? No... E invece è proprio così, 
almeno in The Big Red Adventure. 


alla Virgin, fattore che ha indotto la prima a cercare 
altrove la propria “miniera" di avventure grafiche - 
da sempre uno dei generi più remunerativi - altrove. 
Se da una parte il passaggio dalla LucasArts alla 
Dynabyte non può certo considerarsi “alla pari” (non 
me ne voglia il vecchio B.Boz per una simile afferma- 
zione! Ma del resto si tratta di un confronto che ben 
pochi sarebbero in grado di reggere, non credete?), 
dall’altra è una chiara testimonianza della fiducia ripo- 
sta in quest’intraprendente manipolo di programma- 
tori liguri da parte dell’accoppiata Core/US Gold, 
indubbiamente una sinergia non da poco, in grado di 
sostenere agevolmente un impegno finanziario che 
non sarebbe stato in alcun modo alla portata di uno 
sviluppatore indipendente. 

Chiusa qui questa parentesi introduttiva, cedo la paro- 
la al nostro VF, che vi illustrerà i requisiti del gioco... 

Ma 


ICemBRC94 


Vi ricordate di Nippon Safes Ine.? Sì, l’otti- 
ma avventura grafica della genovese Dynabyte, pro- 
prio lei. Bene, perché il nostro “viaggio” comincia 
proprio da qui... 

In caso di risposta negativa - biasimata amichevol- 
mente la vostra ignoranza - posso dirvi che si tratta- 
va di uno dei progetti italiani in assoluto di maggior 
spessore, per non dire l’unico in effetti capace di 
essere recensito e di riscuotere consensi positivi 
anche su un buon numero di riviste d’oltremanica 
del settore, almeno fino a oggi... (Vi ricordo infatti 
che già sul prossimo numero dovreste trovare la 
recensione di Iron Assault, sviluppato da Graffiti e 
pubblicato dall’altisonante nome Virgin). 

Senza a questo punto soffermarci troppo sulle vicis- 
situdini finanziarie attraversate dalla 
Eudidea/Dynabyte in questi ultimi mesi, quel che 
conta sottolineare è che dalle ceneri del primo com- 
ponente del binomio appena menzionato, è adesso 


Comprendo 
che il titolo 
possa 
risultare assai 


sorta una nuova società, chiamata Ludomama, che 
ha riscattato il marchio Dynabyte, sotto il quale con- 
tinueranno quindi a essere messi in commercio i 
nuovi prodotti attualmente in lavorazione. 

Se è vero che dai propri errori non si 
può che imparare, alla Ludoma- 
nia si devono essere resi conto 
di come, almeno allo stato 
attuale delle cose, imbarcarsi 
nella distribuzione dei propri pro- 
dotti per una software house italia- 
na sia un’utopia per il momento ancora difficilmente 
realizzabile. In quest’ottica ecco un rimarchevole, 
quanto lungimirante, accordo a lungo termine con la 
Core Design per la pubblicazione delle proprie 
avventure grafiche. E’ infatti notizia di questi giorni 
che la popolare etichetta di Derby sia stata acquista- 
ta dalla US Gold, che tutti sapete essere uno dei 
quattro “colossi” inglesi più importanti (assieme a 
Electronic Arts, Virgin e Ocean). In tutto questo 
contesto si va a inserire anche la recente dipartita 
della LucasArts dalla US Gold stessa per approdare 


poco 


comprensibile, 
ma il mio 
intendimento 
è proprio quello 
di svelarvene il 
significato nel corso di 
quest'articolo' 

















Partiamo giustamente dal titolo: The Big Red 
Adventure, e precisiamo anche come il progetto 
fosse stato inizialmente chiamato “Operation 
Matrioska" (titolo poi abbandonato perché il termi- 
ne “matrioska” non è conosciuto all’estero come 
qui da noi). Detto questo, sotto con la trama... 
Dopo il crollo degli ideali comunisti, almeno secon- 
do la Dynabyte, gli sviluppi sociali sovietici saranno 
decisamente più “estremi” di quanto chiunque 
possa immaginare. L’avvento del capitalismo occi- 
dentale, liberazione per alcuni, nemesi per altri, avrà 
avuto ripercussioni impensabili: in un’assurda com- 
binazione tra tradizione russa e nuovi miti, ecco 
spuntare come funghi compagnie come la Vodka- 
Kola e la Moskowsoft, sviluppatrice del nuovo siste- 
ma operativo Matrioska, capace di soppiantare 
anche in occidente tutti i sistemi operativi esistenti 
(alla fàccia di Bill Gates e del suo codice di Leonar- 
do), mentre il KGB, massimo dello squallore, è 
adesso diventato una sorta di network televisivo. 
Non tutti sono soddisfatti di quella che ritengono 
una nuova decadenza del loro mondo. Il gruppo di 
tradizionalisti, membri dell’estrema sinistra (o 
destra? Non che faccia molta differenza...), sta 


A quanto pare qualcuno della Dynabyte deve essere samp- 
doriano, ma del resto la sede è proprio a Genova... 


personaggi di Big Red Adventure sono gli stessi già incontrati nel primo Nippon 
Safes, vediamo cosa ne è stato di loro dopo la fine dell’avventura e che cosa gli 
accadrà adesso. 


DINO FAGIOLI 

Ex-pugile di origini italiane. E’ un po’ suonato, ma in fondo di animo 
innocente; proprio per questo incontra spesso persone che si vogliono 
servire di lui e cade spesso vittima delle loro macchinazioni. 

Dopo la vicenda di Tokyo si è imbarcato come mozzo su una petro- 
liera. Purtroppo durante uno scalo in una città russa il suo innato 
senso dell’orientamento, il suo tempismo e la sua lucidità gli hanno 
permesso di perdere la partenza delia nave. Adesso si trova senza un 
soldo in un paese straniero, oltretutto senza conoscere la lingua (non che 
per lui russo o italiano facciano differenza...). 


DONNA FATALE 

Miss Fatale è una donna dal passato misterioso. 

Beh, misterioso non è proprio la parola adatta 
visto che lo conoscono praticamente tutti... beh, 
diciamo che si tratta di un passato quantomeno libertino (e viene il dubbio che 
quei tutti lo conoscano per esperienza diretta). E infatti 
Donna passa buona parte del suo tempo a cercare di nascon 
dere queste piccole magagne del passato e a sfuggire ai 
ricattatori. Ora, grazie alla sua amicizia con l’impera- 
tore, sembra finalmente essere riuscita a conquistarsi 
un posto al sole. E’ diventata una star di fama internazio- 
nale talmente famosa da essere invitata perfino al Bolscioi. 


Una caratteristica edicola moscovita: non ho idea sei sia visi- 
bile in stampa, ma la copertina di "PlayBoris" esposta non 
sembra proprio niente male... 


disperatamente tentando di restaurare il vecchio 
regime marxista-leninista, anche se scuotere le 
coscienze di un mondo ormai drogato dalla televi- 
sione e assuefatto al consumismo è impresa proibi- 
tiva. Costoro hanno bisogno di qualcosa di speciale, 
hanno bisogno di un nuovo leader carismatico, di 
una nuova guida per le folle, hanno bisogno di un 
nuovo Lenin. 

Ma di Lenin novelli non ce ne sono, e allora perché 
non recuperare in qualche modo quello vecchio? 
Sembrano fatte all’uopo le ricerche dell’ennesimo 
scienziato pazzo, il Dottor Ziv.. ehm, Virago, che 
assicura di poter riportare in vita il padre del 
comuniSmo Sovietico. 

Per fare ciò bisogna anzitutto trafugare la salma di 


DOUG NUTS 

E’ il prototipo del “nerd”, secchino e sfigatone; insomma: 
l’archetipo del bambino grasso redazionale (anche se è 
magrissimo). E’ però un piccolo genietto nel settore informa- 
tico-tecnologico-elettronico, capacità che pone sovente al ser- 
vizio di intenti non del tutto legali, e i risultati sono spesso 
disastrosi. Adesso, per esempio, il Giappone è diventato un 
ambiente un po’ troppo piccolo per lui (specie le sue carceri) e 
ha deciso di trasferirsi in Russia. Qui ha sentito parlare della 
Corona dello Zar, custodita nel Cremlino... 


Lenin dal mausoleo 
sulla Piazza Rossa, 
ed è a questo 
punto che entrano 
in gioco i nostri tre “eroi”, ognuno preso nelle pro- 
prie faccende personali, ma immancabilmente coin- 
volti nel complotto che metterà in pericolo il siste- 
ma di vita occidentale, la bandiera americana, la 
mamma e il polpettone... 

Proprio come nel primo Nippon Safes, vi troverete 



CREDITI ANTICIPATI 


Ecco i componenti dell'Italianissimo team di 
programmazione di TBRA: 


Project Manager 
Game Designer 
Grafici 

Animazioni 


Bruno Boz 
Paolo Costabel 
Alessandro Belli 
Francesco Ricceri 
Gabriele Zucchelli 
Alessandro Belli 


Programmatori Paolo Costabel 
Maurizio Ghirelli 
Alberto Boz 
Augusto Perseo 
Federico Pedemonte 
Daniele Benegiamo 


Musica e Sonoro Marco Caprelli 
Marco Tabini 
Paolo Rosi 



Un’immagine particolarmente esplicativa della divertente 
introduzione animata che ci introdurrà all’avventura... 


a controllare, in sequenza, tutti e tre i personaggi 
(date un’occhiata al box per saperne di più). L’avven- 
tura è infatti inizialmente suddivisa in tre sezioni 
principali in cui i tre personaggi, a turno, vedranno le 
loro vicende personali incrociarsi con quelle dei con- 
giurati. Dino Fagioli, per esempio, starà cercando un 
modo di tornare alla sua nave, mentre a Doug Nuts 
non sarà diffìcile incontrarli nel suo tentativo di impa- 
dronirsi furtivamente della Corona dello Zar, lo stes- 
so dicasi per Donna Fatale , che starà disperatamen- 
te cercando di nascondere il suo passato di spoglia- 
rellista per proteggere la sua nuova vita. 

Le tre vicende confluiranno a questo punto in un “Final 
Showdown”, una resa dei conti, in cui molti misteri 
verranno svelati e in cui al giocatore sarà consentito di 
passare liberamente da un personaggio all’altro. 

Come avrete intuito, e come saprete sicuramente 
se avete visto il primo Nippon Safes, The Big Red 
Adventure è un’avventura improntata alPumorismo 



Dino e Doug (in una posa non proprio ortodossa) si trova- 
no sulla riva di un ruscello ghiacciato: Doug sembra inten- 
zionato a passarlo a nuoto, ma l’idea è tutt’altro che allet- 
tante per il freddolosissimo Dino. 


Su suggerimento di Shin (anche lui ormai completamente in 
tilt, ndMax): scorcio con sorcio della rete fognaria moscovita. 



Il passaggio dai bozzetti su carta alla grafica ritoccata a video può 
riservare un sacco di piacevoli sorprese, provate a dare un’occhiata. 


piuttosto demenziale, senza che questo pregiudichi 
uno svolgimento particolarmente intrigante e una 
trama studiata nei minimi particolari. 

La Dynabyte ha svolto, al solito, un ottimo lavoro dal 
punto di vista grafico. Il gioco utilizza una risoluzione 
di 640x400 a 256 colori e i fondali si fondono perfet- 
tamente con lo spirito del gioco. Possiedono infatti 
quello stile surreale e deformato, con corridoi che si 
curvano in geometrie impossibili, tipici delle avventu- 
re di stampo umoristico sulla falsariga degli ultimi 
Leisure Suit Larry o dell’acdamato Sam & Max. 



mio parere sembrano poco “integrati” all’interno 
dei fondali, ma potrebbe esserci ancora il tempo 
per rivedere questa lacuna (e magari aggiungere 
anche alcune animazioni in più). 



Già che ci siamo diamo un altro po’ di dati tecnici: 
ci sono più di cento locazioni, ma questo non riesce 
comunque a dare un’idea completa delle dimensioni 
del gioco, visto che le locazioni, ognuna caratteriz- 
zata da una propria colonna sonora specifica, pos- 
sono arrivare ad avere un’ampiezza di tre schermi 
ciascuna. Il sistema di controllo è in linea di massi- 
ma lo stesso di Nippon, un’interfaccia punta e ciicca 
con un menu a scomparsa che può essere attivato 
con il pulsante destro e comprende i soliti comandi 
tipo prendi o osserva. 

Nel gioco si può interagire con una cinquantina di 
personaggi diversi e tra l’altro la Dynabyte garantisce 
che i vari enigmi dell’avventura potranno essere risol- 
ti in modi diversi con una piccola scossa alla solita 
struttura lineare delle avventure. Il tutto vi occuperà 
la bellezza di 20-40 Mbyte sull’hard disk, che danno 
sicuramente l’idea della mastodonticità del progetto. 
Per quanto abbiamo potuto vedere del demo 
l’avventura promette senz’altro bene, con dei fon- 
dali bellissimi e un sacco di tocchi umoristici sparsi 
qua e là; l’unico aspetto un filo discutibile è rappre- 
sentato dalla definizione dei vari personaggi, che a 



Turisti giapponesi con macchina fotografica anche sulla Piaz- 
za Rossa!?! Arrrgh! Accidenti alla perestrojka! 


Per quanto concerne i formati, si parla naturalmen- 
te di PC e relativa versione “parlante” (su CD). E’ 
altresì prevista una conversione per Amiga, giudica- 
ta tecnicamente possibile, ma al momento tenuta in 
sospeso in attesa che il futuro di mamma Commo- 
dore si faccia un filo più chiaro. L’uscita della versio- 
ne PC è comunque annunciata per la fine di gen- 
naio, attendetevi una recensione completa in uno 
dei prossimi numeri. 

Prima di chiudere, in sintonia con l’introduzione di 
Max, vi illustro brevemente quelli che sono i nuovi 
progetti, o per meglio dire le nuove avventure, già 
in fase di lavorazione, quantomeno a livello di 

"storyboarding”. 

Confidando nelle indiscutibili potenzialità della serie 
di Nippon Safes, alla Dynabyte hanno già previsto 
un seguito per The Big Red Adventure, questa volta 
ambientato nel mondo arabo, ma con gli stessi per- 
sonaggi, ma si tratta ancora di un titolo lontano. 

Una seconda avventura risponde invece al nome di 
Elena T, e si ispira a un mondo futuribile: un’Italia 
del XXI secolo in cui le principali città del setten- 
trione (Milano, Torino e Genova), si sono fuse in 
un’unica megalopoli. L’eroina di questa avventura 
sarà una taxista di questo paesaggio di cemento 
che, a bordo della sua Delta, vivrà una quantità di 
intricate situazioni. 

Tequila & Boom-Boom è invece un'avventura a car- 
toni animati, avente per protagonisti animali uma- 
nizzati in stile Disney. L’ambientazione è simile a 
quella degli spaghetti-western di diversi anni fa, di 
più, per il momento, non sappiamo ancora dirvi... 

Stefano Giorgi 












La Simulmondo è 
sempre stata famosa 
per le sue 

simulazioni sportive, 
anche se da un po' 
di tempo a questa 
parte sembrava 
averle trascura te... 



Q 

L’ultima preview dedicata alla Simulmondo 
risale, se non sbaglio, al doppio numero estivo. Le 
uniche novità che venivano annunciate allora erano 
sostanzialmente giochi per bambini (Zacko e 
L’Orsetto Tobia, o qualcosa del genere...), oltre 
all’ennesima avventura ispirata a un fumetto nostra- 
no, e più precisamente al bellissimo Martin Mysté- 
re, anch’esso inizialmente destinato al “mercato 
edicola” e poi “dirottato” nei negozi (una recensio- 
ne quanto prima) . 

Finalmente alla Simulmondo si sono decisi a ritor- 
nare alle origini (ve le ricordate i mitici F I Manager 
e The Basket Manager? Grandissimi, soprattutto 
per Commodore 64!): è infatti imminente la pubbli- 
cazione di Simulmondo Soccer! 

Con un nome così ridondante (comunque ci aveva- 
no già pensato Sensible prima e Sierra poi, entram- 
bi con risultati davvero eclatanti, i primi “in assolu- 
to”, la seconda in relazione alle proprie potenzialità 
specifiche), la Simulmondo conta di produrre un 
gioco veramente degno, e dalle immagini che cor- 
redano il testo, si può verificare l’impegno con il 
quale i programmatori stiano elaborando il prodot- 
to. Lascio a questo punto, solo per qualche riga, la 
parola a Max che s’è preso l’incarico di tracciare 
questa breve introduzione che segue... 

Per chi non se lo ricordasse, la “carriera calcistica” 
della Simulmondo comincia nel lontano ‘89, con 


SLOW MOTION... 

In questo box illustrativo potete 
ammirare la bellezza di un replay visto 
da diverse angolazioni. Anche se a 
prima vista le immagini possono 
lasciare un po’ perplessi, bisogna 
necessariamente vederle in movimen- 
to e vi assicuro che sono incredibil- 
mente fluide e veloci. 


questione potesse 
fare affidamento su 
un impatto grafico di 
gran lunga superiore, 
anche questa volta la 
giocabilità finale 
risultò nel complesso 
tutt’altro che ottima- 
le. Compiamo a que- 
sto punto un ulterio- 
re salto temporale, 
risalendo fino alla 
scorsa estate, e 
affrontiamo anche 
una breve trasferta 
oltralpe, per incon- 
trare quello che, 
almeno fino ad oggi, 
rappresentava il 
“miglior” prodotto calcistico facente uso di un simi- 
le engine: Planet Football. Come avrete già capito 
dalle "virgolette eufemistiche”, non si può certo 
dire che il gioco della Infogrames passerà alla storia 
per aver entusiasmato milioni di giocatori, anzi! E 
così alla Simulmondo hanno deciso che fosse il 
momento di spremere per bene i loro PC, e tirari 
fuori una simulazione calcistica che, mantenendo la 
medesima impostazione, potesse finalmente rappre- 
sentare un punto di riferimento attendibile per tutti 
gli amanti del genere. Simulmondo Soccer riassume 
in quest’ottica quasi un lustro di “lavoro ed espe- 
rienza accumulata”, una “sintesi” che speriamo di 
tutto cuore possa finalmente sfociare in un succes- 
so di critica e pubblico. Comprendo che bene o 
male si dica sempre così, ma sono seriamente con- 
vinto che questa volta le premesse ci siano tutte, 
staremo a vedere... Per il momento posso solo 
aggiungere che il gioco è annunciato per la fine di 
febbraio, che per la sua pubblicazione sono in lizza 
le più rinomate etichette inglesi e che colloquiando 


animazioni è davvero notevole: vi basti sapere che i 
calciatori sono stati tutti calcolati in 3D Studio- 
Anche il sonoro avrà un ruolo importante, dato che 
tutti gli effetti implementati, sono stati interamente 
digitalizzati, usufruendo dei cori e brusii di sot- 
tofondo che si sentono negli stadi (non si sa ancora 
se verranno escluse le imprecazioni più colorite, e 
gli insulti più inverecondi nei confronti di Panucci, 
che nella classifica redazionale dei giocatori più 
detestati è incredibilmente riuscito a superare per- 
fino Massaro! NdMax). 

Ma passiamo alle opzioni di gioco vere e proprie e 
archiviamo per un attimo le specifiche tecniche. Tanto 
per cominciare, si può scegliere tra diverse configura- 
zioni per il modo di gioco: sono infatti disponibili le 
opzioni per giocare un torneo (totalmente riconfigu- 
rabile per quanto riguarda l’eliminazione diretta o 
andata e ritorno, girone all’italiana oppure un comple- 
to campionato mondiale che si articola in otto gironi 
composti da quattro squadre ciascuno. E le amichevo- 
li? Tranquilli, ci sono anche quelle!). 



una simulazione ispirata agli ancora oggi rimpianti 
Mondiali di casa nostra (Italy ‘90). Il gioco venne 
pubblicato sia in versione C64 che Amiga, e utilizza- 
va una visuale abbastanza tradizionale da “tre quar- 
ti” (alla International Soccer). Nell’autunno del ‘90 
è stati invece lanciato il “pretenzioso” (a comincia- 
re dal titolo) I Play 3D Soccer (anche lui sia per 
C64 che per Amiga), portatore di un’innovazione 
senza dubbio significativa come la visuale tridimen- 
sionale il prima persona, che però non poteva 
ancora contare su una tecnologia adeguata a quelli 
che erano i requisiti richiesti da una simile imposta- 
zione grafica. Il secondo “gradino” evolutivo del 
medesimo concetto ispiratore è stato 3D World 
Soccer, uscito nel ‘92. Nonostante il programma in 


con il vecchio Carlà sono saltati fuori alcuni 
accenni a possibili sviluppi futuri dei quali è 
comunque assai prematuro occuparsi: la “nuova” 
Simulmondo è ormai orientata a un solo titolo 
all’anno, ma farà di tutto perché la sua qualità 
possa giustificare il tempo di sviluppo impiegato. 

Riprendo la parola con una lode al notevole engi- 
ne tridimensionale che permette un’efficacissima 
visualizzazione in tempo reale dei movimenti dei 
calciatori in ogni zona del campo, garantendo così 
un realismo veramente notevole. 

Ma il fluido, versatile e incredibilmente veloce 
motore del gioco, non è l’unica cosa degna di 
nota, anche la cura con cui sono state realizzate le 
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Wow! Ci sono pure gli sponsor! Ma una volta i cartelloni 
pubblicitari non si mettevano a bordo campo? Ah, ho capito, 
è la trasposizione fedele delle telecronache delle reti Finin- 
vest, dove la pubblicità appare all’improvviso con un rumore 
tipico del "ding.wav" di Windows. 


Una visuale del campo un po’ atipica! L’arbitro e i giocatori 
delle due squadre si contendono la palla nei pressi della 
porta (si tratta di una versione ancora embrionale, e manca 
del tutto l’intelligenza artificiale. Niente paura!), e più preci- 
samente dietro, mentre i rispettivi allenatori incitano ad 
attaccare (ogni riferimento alla colla Pritt è puramente 
casuale...). 


Ma che diavolo succede? 
Non l’ha detto nessuno 
all’arbitro che il suo 
compito è solo quello di 
fischiare una volta ogni 
tanto e non rapinare il 
pallone ai giocatori in 
campo? 


parte alta dello schermo 
(opzione esistente dai 
tempi di Kick Off, ma 
dawero utilissima!). 
Detto questo, bisogna 
doverosamente segnala- 
re come l’aspetto più 
innovativo riguardi senza 
dubbio il cambio delle 
visuali di gioco, in accor- 
do con particolari azioni 
di gioco, come per 
esempio sui calci d’angolo, le punizioni e i rigori. 
E’ inoltre disponibile un completissimo editor, 
per permettervi di cambiare a vostra piacimento 
i nomi dei calciatori e i colori delle maglie. 

Chiudo dicendovi che le immagine che trovate 
in queste pagine sono tratta da una versione 
“parzialmente interattiva” (non spaventatevi 
quindi per eventuali giocatori che brancolano 
fuori dal terreno di gioco), che comunque, 
come già puntualizzato in precedenza, qui in 
redazione ha riscosso non pochi consensi. 
Speriamo solo che, oltre all’ottima grafica, alla 
Simulmondo riescano a tarare in modo otti- 
male la giocabilità, potrebbero avere fra le 
mani un titolo di sicuro successo... 


Andrea “MAO” Della Calce 
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gestire la squadra esi- 
stono due modalità diffe- 
renti: la prima è quella di 
scegliere solo uno degli 
undici giocatori in campo 
(già vista in 3D Soccer), 
mentre la seconda consi- 
ste nel comandare tutti i 
calciatori secondo il 
metodo collaudato già da 
migliaia di altre simulazio- 
ni calcistiche. Durante la 
partita, poi, è possibile 
usufruire di una comodis- 
sima opzione di replay, 
attivabile in qualsiasi 
momento dell’incontro. 
Per verificare la posizione 
dei vostri uomini in 
campo, esiste un piccolo 
radar che si trova nella 


Tramite questo menu dal design molto 
pittoresco, è possibile selezionare le 
diverse opzioni. L’icona con il dischetto 
in alto a sinistra permette di caricare o 
salvare una competizione, o rivedere 
uno dei replay salvati precedentemente. 
L’icona in basso a sinistra invece, con- 
sente l’accesso al complesso editor di 
cui ho già parlato nella recensione. Le 
altre icone servono invece a determina- 
re le configurazioni, le regole di gioco e 
l’inizio di una partita. 
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INFERNO SULLA TERRA! 

Tutte le forze del mondo sotterraneo si sono 
riversate sulla Terra e per salvarla, devi discendere 
nelle viscere stesse dell 1 Inferno! 

Sconfiggi demoni e mostri più grandi, più cattivi e 
più mortali. Usa armi ancora più potenti. Cerca di 
sopravvivere ad esplosioni e ad attacchi, i più 
cruenti, feroci e sanguinari mai visti! 

Stupendi effetti di ambientazione virtuale grazie 


alllnnovativa tecnologia del 11 3-D texture-mapping ". 



Grafica, animazione, effetti sonori e giocabilità 
così realistici che hanno delllncredibile! 

Gioca con DOOM II da solo, con un amico via 
modem, o in quattro. Non importa come e con 
chi giocherai, ma preparati ad un'azione compulsiva 
ed ad un coinvolgimento totale che ti daranno 
una scarica di adrenalina da mettere a dura prova 



i tuoi nervi. 

DOOM II: E 1 IL MOMENTO DI FARSI POSSEDERE 
DI NUOVO DALL'OSSESSIONE! 


.WANUAU IN ITALI AMO 
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RITORNO 

DELLA BBS CHE VOLA 
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Nonostante Pegaso abbia ormai raggiunto 
un ragguardevole numero di utenti, c’è ancora 
qualcuno restio a collegarsi che preferirebbe paga- 
re un abbonamento piuttosto che spendere i soldi 
del solo servizio 144. Per andare incontro a queste 
persone, abbiamo deciso di rendere disponibile dal 
I ° gennaio un collegamento “a abbonamento” tra- 
mite le normali linee telefoniche, pagando 1 50.000 
lire all’anno. Chi effettuerà il pagamento entro il 3 1 
dicembre, invece, dovrà pagare solo 1 35.000 (come 
dire, chi ha tempo non aspetti tempo). In ogni caso, 


Il mese scorse vi abbiamo presentato Pegaso, la 
BBS della Xenia. Alcuni di voi sono rimasti un po' 
scettici di fronte alla possibilità di collegarsi 
tramite 1 44, e quindi vi abbiamo preparato 
qualcosa che dovrebbe piacervi— 


vi ricordiamo che pagando anticipatamente per 
tutto l’anno vi ponete delle restrizioni: chiamando 
invece normalmente (al solito numero 144220950) 
avete la possibilità di pagare solo per quanto starete 
collegati (se volete dare un’occhiata e basta o se vi 


interessa un particolare programma, o se comun- 
que non avete intenzione di stare collegati molto, 
conviene chiamare con I* 1 44). 

Tenete comunque presente che potrete ottimizzare 
il tempo a vostra disposizione grazie alle possibilità 
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Prelievo File con le Condizioni di Abbonamento 
e Regolamento del Servizio Telematico 
Abbonamento OnLine con Carta di Crediti 
Prelievo Tabella Comparativa Costo Audio-Tei 
e Costo con Telef. Urb./Teleselez. + Abb. 
Modifica Dati Anagrafici Utente 
Modifica Password Utente 


QUANTO COSTA? 


Se per caso fosse troppo difficile evincerlo dal 
testo, l’abbonamento annuale a Pegaso costa 
150.000 lire (135.000 se viene pagato prima del 
3 1 dicembre) e sarà disponibile a partire dal 
primo gennaio. Se fate i calcoli, 1 50.000 è una 
cifra più che accettabile calcolando che NON 
DOVRETE inviare alcun file per ottenere i cre- 
diti (quindi metà tempo al telefono!), e avrete 
accesso a tutte le aree immediatamente. Que- 
sto quindi vi permetterà di sfruttare al meglio 
il tempo del collegamento, senza sprecarlo per 
tentare di migliorare il vostro accesso. 
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offerte dal sistema: potrete 
infatti “lavorare” con la BBS 
(cercare file, chattare con gli 
altri utenti, frugare tra le liste, 
mettere inserzioni, lasciare 
messaggi) durante il download, 
cosa che da altre parti non è 
possibile fare. Insomma, comun- 
que vada Pegaso vi farà rispar- 
miare un mucchio di tempo, sia 
che decidiate semplicemente di 
giocherellare con i vari file cer- 
cando gli ultimi giochi sharewa- 
re sia che abbiate mille cose da 
fare e alcuni programmi specifi- 
ci da ricercare (qui potrete 
usare anche la funzione Turbo 
Ricerca File). A questo punto vi 
resta solo da decidere se abbo- 
narvi o utilizzare I’ 1 44, e se 
avete qualche dubbio fate un 
po’ di calcoli con la tabella qui 
accanto... 
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tramite 144. Per ogni 
fascia di costo sono state 
calcolate diverse possibilità 
di download (da dieci a 
quattrocento mega annuali) 
con relativo costo: per ogni 
possibilità abbiamo illustra- 
to i costi annuali a due velo- 
cità, nella fattispecie a 
14.400 e a 28.800. E' ovvio 
che se prevedete di scarica- 
re, per dire, trenta megaby- 
te all'anno a 14.400 dovrete 
calcolare una via di mezzo 
tra la colonna dei venti e 
quella dei cinquanta, in ogni 
caso avete la possibilità di 
controllare come I’I44 sia 
più conveniente sulle lun- 
ghe distanze. 

NOTA: la tabella è calcola- 
ta in base alle vigenti tariffe 
telefoniche e tiene conto 
dell’abbonamento di 
1 50.000 lire annuali. 
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Partenza lanciatissima con tentativo di sorpasso centrale, nota- 
te in basso a destra il display di bordo, che vi terrà informati 
sulla vostra posizione. Altro particolare degno di nota: lo spet- 
tacolare muro umano di spettatori “a bordo pista”. 


no dei possibili setting che potrete regola- 
^ all'interno dei box: in questa particolare 
fermata potrete determinare la pressione 
2gli ammortizzatori. 




sm 
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non sono mai abbastanza. Ripieghiamo su 
qualcosa di più economico: me ne vado in 
redazione, mordo i polpacci a Max e, 
durante un attimo di distrazione, gli rubo 
il CD di Nascar Racing, ultima (in ordine 
di uscita) nuova produzione degli autori di 
quel mostro sacro che risponde al nome 
Indycar Racing. 

Ah, i ricordi delle partite, dei tornei a 
quel grande gioco suscitano in me un esal- 
tazione senza pari. Certo, sorbirsi un 
campionato virtualmente pieno di soli 


di mezzo mondo 
con il loro 
sensazionale 
Indycar Racing, 
capace di 
scalzare Geoffff 
Crammond e il suo FI 
Grand Prix del Irono 
della migliore 
simulazione di guida 
esistente, i Papyrus 
Design hanno deciso di 
cambiare "formula", 
ma non la marcia in più 
che li ha contraddistinti 
fin dai tempi del mitico 
Indianapolis 500. 


spalle tutto e tutti... 

E cosi ho fatto! Sono salito sulla mia Fiesta, ho gira- 
to la chiave d’accensione e mi sono buttato (intor- 
no alle 22:00 di un lunedi novembrino) in autostra- 
da schiacciando a più non posso il pedale. Ma, dan- 
nazione, la benzina costa un sacco e i soldi, tanto 

per cambiare. 


ovali potrebbe lasciare perplessi gli appassionati 
della “molto più tecnica” Formula I, ma il brivido 
della velocità dove lo mettiamo? Correre, correre, 
tamponare, “testacodare”, speronare, “adrenalina- 
re” a più non posso; questo è il bello del mestiere 
di pilota (si vede che ho letto “Compendio del pic- 
colo pirata della strada” eh?). 

E arriviamo a parlare finalmente di Nascar! Che 
cos’è la formula Nascar? Beh, voi prendete uno 
chassis (in italiano volgarmente chiamata “carrozze- 
ria” o “telaio”) di una Ford o di una Pontiac, monta- 
tegli sopra il motore di un aeroplano, quindi attac- 
categli 4 ruote e un volan- 


Q 

E’ da due giorni che sto pensan- 
do a come cominciare la recensione di 
questo gioco, ma ahimè purtroppo sto 
invecchiando. La mia incredibile “verve 
creativa” sta forse subendo un calo? 
(Magari! NdMax) Meglio salire a bordo 
della mia fuoriserie, schiacciare a fondo il 
pedale dell’acceleratore e lasciarmi alle 
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Ecco qui il primo tentativo di “customizzazione estetica” 
della vostra auto... Magari avessi un auto così con la quale 
andare in giro! 
















Allineati sulla linea di partenza ci 
prepariamo ad affrontare una 
memorabile gara. 


Dopo una spettaco- 
lare escalation fino 
al primo posto 
rischio il testacoda... 
ma la macchina di 
fronte a me se l*è 
passata decisamente 
peggio! 


Dopo una partenza non proprio in pole position, la battaglia 


te. Cosa avete ottenuto a questo punto? Una mac- 
china superpompata (1000 punti e un soggiorno 
omaggio a casa di Shin a chi ha indovinato!). E, 
attenzione che questa è un po’ più difficile, cosa ve 
ne farete mai di una macchina presa nel contesto 
particolare di un gioco di corse? Ma la fate correre, 
no? Giust’appunto schiaffatela all’interno di nove 
percorsi (di cui 8 di forma ovale), aggiungete una 
trentina di concorrenti e otterrete Nascar Racing! 

Il gioco rappresenta, come era successo per Indy- 
car, la trasposizione ufficiale “videoludica” del cam- 
pionato americano di formula Nascar. 

Questa spettacolare categoria agonostica statuni- 
tense è purtroppo assai poco conosciuta qui in Ita- 
lia, e più in generale in tutta Europa, di conseguenza 
non so quanti di voi ne abbiano mai sentito parlare. 
Ad ogni modo, se volete saperne di più, potete 
sempre andare in qualche bella videoteca e affittare 
quella mezza porcata di Days of Thunder; vecchio 
film con Tom Cruise che praticamente non era 
altro che una sorta di Top Gun con le macchine al 
posto degli aerei (ne è stata realizzata anche una 
conversione per Amiga... una bufala di quelle grosse 
quanto il Duomo di Milano!). 

Ma lasciamo perdere simili discorsi e schiaffiamo 
nel caddy il CD del gioco: sin dalla presentazione si 
nota come la Papyrus stessa abbia preso spunto dal 
proprio precedente gioco. Eccezion fatta per la 
colonna sonora (per la quale si sono scomodati 
nientepopodimeno che gli Skid Row) e per le mac- 
chine, la sequenza d’introduzione è palesemente 
identica a quella di Indycar; ma non è finita qui! Il 
discorso è analogo per tutto quello che riguarda i 
menu e l’intera interfaccia del gioco. 

A questo punto potrei perfino sbilanciarmi, consigliandovi 
d’andare a leggere la recensione di Indycar cosi la finiamo 
qui e basta. Ma non posso. LTnfnita bontà che mi pervade 
in questo clima natalizio accompagnata dal contatto con 
vari oggetti contundenti che il prode Max mi sta scagliando 
contro mi induce a portarvi a fare un “giro turistico virtua- 
le” per Nascar Racing. 

Una volta finita l'introduzione abbiamo, come già 
detto, la schermata delle opzioni “Indycar-orien- 


cognome, società: codice fiscale ...ehm, chassis e 
tipo di gomme ecc.). Niente male no? 

Ora, visto che indipendentemente dal tipo di gara 
che sceglierete dovrete comunque salire su una 
benedettissima macchina, non vedo perché non 
dare un occhio al nostro cavallo da combattimento: 
una volta saliti a bordo la prima cosa che lascia 
forse un animino perplessi è il posto di guida, non 
più centrale, bensì a sinistra, subito dopo ci accor- 
giamo che la visibilità è leggermente inferiore 
rispetto a Indycar e, solo in un secondo tempo, 
scorgiamo la strumentazione di bordo. Gli indicato- 
ri che avremo sottocchio durante tutta la gara non 
sono per niente avveniristici o ultradigitali, anzi, 
sono decisamente tendenti al “rustico”. Abbiamo il 
contachilometri (rigorosamente in miglia), l’indica- 
tore di linfa vitale (volgarmente detta benzina), della 
pressione dell’olio, dell’acqua, della pasta, della tem- 
peratura dell'olio, della marcia attualmente inserita. 
C’è comunque spazio anche per il contagiri e persi- 
no lo specchietto retrovisore, al fine di poter verifi- 
care il colore della macchina che vi accingete a spe- 
ronare in seguito a un testacoda strategico, volon- 
tariamente rivolto alla nudearizzazione dei vostri 
concorrenti. Nuke’em all! 


ted”: possiamo cioè cimentarci in una gara singola 
su uno dei nove percorsi disponibili, iniziare un 
campionato contro tutti i migliori piloti di formula 
Nascar, provare a gareggiare senza altre macchine 
in pista o settare opzioni più o meno importanti. 
Voi vorreste sapere quali “opzioni più o meni 
importanti”? Ok, ok, ci arrivo: ci sono il dettaglio 
grafico, il volume della scheda audio, il collegamen- 
to via modem per giocare con un avversario umano 
allo scopo di umiliarlo e denigrarlo e la possibilità di 
personalizzare i piloti partecipanti alla gara (nome. 
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Duello all’ultimo sangue per primeggiare! Cercate di avere 
sempre il massimo controllo della macchina, perché confronti 
come questo capitano molto spesso... 


per la testa della gara si fa subito agguerrita. 











mNASCAR 


Il signor Papyrus, comunque, non ancora contento di 
aver inserito tutto questo “catapultaio” di indicatori, 
ha poi deciso di aggiungere un avveniristico compu- 
ter di bordo, che vi permette di avere tutte le infor- 
mazioni possibili e immaginabili: il riepilogo dei vostri 
ultimi tempi, la posizione attuale, il calcolo dei giri 
che potrete portare a termine con il carburante 
attualmente a bordo, la temperatura delle gomme e 
la pressione delle stesse, la distribuzione del peso, 
l'inclinazione dei quattro alettoni e infine la disponi- 
bilità di gomme e riserve di carburante ai box. 
Esaminata la pista viene la volta di dare un occhio 
alla fase pre-gara di preparazione della macchina: 
alPinterno dei box potrete infatti decidere la quan- 
tità di carburante, la pressione delle gomme, l'incli- 
nazione delle ruote rispetto alla pista (dovete infatti 
sapere che gli ovali non sono mai paralleli al terre- 


Esempio di una delle visuali disponibili nella fase di replay- 
tramite l’opzione “cut” è possibile realizzare dei filmati davve- 
ro cinematografici (trad: incidenti da Oscar). 




TUTTE LE PISTE DI NASCAR 


DARLINGTON RACEWAY 
LUNGHEZZA: 1,366 Miglia 
INCLINAZIONE: dai 23 gradi ai 25. 

RECORD DI QUALIFICAZIONE: 163,067 MPH (30,1 secondi) 
MEDIA DI CORSA: 139,958 MPH 
I CONSIGU DEL BDM: Come pista è abbastanza difficile da 
affrontare a massimo regime, per cui fate attenzione agli errori e 
preparatevi a usare molto il freno... 


PHOENIX INTERNATIONAL RACEWAY 

LUNGHEZZA: I Miglio 

INCLINAZIONE: Dai 9 agli 1 1 gradi 

RECORD DI QUALIFICAZIONE: 129,482 MPH (27,8 secondi) 

MEDIA DI CORSA: 105,683 MPH 

I CONSIGLI DEL BDM: Impossibile correre su questa pista! 
Puntate tutto sull’accelerazione lasciando pure perdere il fatto- 
re velocità. 


NEW HAMPSHIRE INTERNATIONAL SPEEDWAY 
LUNGHEZZA: 1,058 Miglia 
INCLINAZIONE: 12 gradi 

RECORD DI QUALIFICAZIONE: 126,871 MPH (30 secondi) 
MEDIA DI CORSA: 105,947 MPH 
I CONSIGLI DEL BDM: Anche in questa pista i freni sono 
fondamentali, cercate di avere un’auto abbastanza manegge- 
vole con una buona aderenza al tracciato. 
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ATLANTA MOTOR SPEEDWAY 
LUNGHEZZA: 1,522 Miglia 
INCLINAZIONE: 24 gradi 

RECORD DI QUAUFICAZIONE: 180,183 MPH (30,4 secondi) 
MEDIA DI CORSA: 156,049 MPH 
I CONSIGLI DEL BDM: La pista è discretamente facile, 
tenete comunque conto che su questo circuito si svolgono 
due gare per ogni stagione. Avrete quindi bisogno di due 
settaggi diversi per le diverse condizioni climatiche. 


MARTINSVILLE SPEEDWAY 
LUNGHEZZA: 0,526 Miglia 
INCLINAZIONE: 12 gradi 

RECORD DI QUAUFICAZIONE: 93.037 MPH (20,2 secondi) 
MEDIA DI CORSA: 79,336 MPH 

I CONSIGLI DEL BDM: In questo percorso è facilissimo inci- 
dentare la macchina, se amate la vostra carrozzeria accurata- 
mente rifinita con il Paintkit, preparatevi a vederla presto mar- 
toriata... Le curve non sono molto inclinate e neanche troppo 
profonde, attenzione quindi durante i sorpassi, perché il rischio 
di un testacoda è sempre elevato. 


WATSKIN GLEN INTERNATIONAL 
LUNGHEZZA: 2,454 Miglia 
INCLINAZIONE: Percorso stradale con nove curve 
RECORD DI QUALIFICAZIONE: 1 19,1 18 MPH (I minuto 
e 14 secondi) 

MEDIA DI CORSA: 98,977 MPH 

I CONSIGLI DEL BDM: Una pista che non è ovale, non è 
quadrata, non è canonicamente rotonda! Puntate molto su 
un ottimo giro di qualifica, vista la difficoltà nei sorpassi, se 
infatti partite fra le ultime posizioni della griglia ne avrete da 
fare di strada prima di raggiungere la testa della corsa. 


BRISTOL INTERNATIONAL RACEWAY 
LUNGHEZZA: 0,533 Miglia 
INCLINAZIONE: 36 Gradi 

RECORD DI QUAUFICAZIONE: 122,474 MPH (15,7 secondi) 
MEDIA DI CORSA: 101,074 MPH 
I CONSIGLI DEL BDM: Trattandosi di un catino molto corto, 
e quindi con rettilinei relativamente brevi, è opportuno con- 
centrarsi più sull’accelerazione che sulla velocità di punta. 


MICHIGAN INTERNATIONAL SPEEDWAY 
LUNGHEZZA: 2 Miglia 
INCLINAZIONE: 18 gradi 

RECORD DI QUAUFICAZIONE: 180,750 MPH (39,8 secondi) 
MEDIA DI CORSA: 160,912 MPH 

I CONSIGLI DEL BDM: Preparate la macchina a rispondere 
bene alle alte velocità e spingetela al massimo del suo potenziale, 
senza però trascurare l’aderenza. 


TALLADEGA SUPERSPEEDWAY 

LUNGHEZZA: 2,66 Miglia 

INCLINAZIONE: dai 18 ai 33 gradi 

RECORD DI QUALIFICAZIONE: 212,809 MPH (45 secondi) 

MEDIA DI CORSA: 186,288 MPH 

I CONSIGLI DEL BDM: E qui si cannella di brutto. Mettete 

un sasso di dieci chili sul pedale dell’acceleratore e non 

preoccupatevi mai di frenare... In assoluto la mia preferita. 

Grande! 
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no, vi conviene quindi settare la ruota sterzante 
leggermente convergente con l’angolo di curva), la 
distribuzione del peso, la rigidezza degli ammortiz- 
zatori per migliorare la tenuta della vettura in curva 
e infine il rapporto tra le varie marce. 

Appena trovato il giusto settaggio (ce ne sono 
comunque tre o quattro predefiniti per ogni pista) 
dovrete provare la macchina in pista sfruttando 
l’opzione di pratica; in questo modo potrete pren- 
dere confidenza con il tracciato senza dover badare 
agli altri concorrenti e - al tempo stesso - vedere 
come reagisce la vettura alle sollecitazioni della 
pista. A questa sezione segue poi la qualifica, seguita 
a sua volta dal giro di riscaldamento e dalla gara 


Se riuscite a vincere la gara verrete visivamente ricompensa- 
ti da questa schermata... 


vera e propria. E qui Nascar rileva tutto il suo 
potenziale: al contrario di chi pensa che, alla fin fine, 
un ovale vale l'altro Nascar dimostra che oltre alla 
velocità occorre anche un pizzico di strategia per 
superare gli avversari; volete un esempio? Mi è capi- 
tato di dover spostarmi a sinistra, lanciarmi supe- 
rando tre auto avversarie per poi rischiare di fare 
visita al portabagagli di un quarto concorrente. In 
momenti come questi il freno si rivela fondamenta- 


— — — 


Come era successo per Indycar, anche Nascar prevede un (nuovo) editor di vetture, molto più potente e flessi- 
bile. Oltre a un sacco di brush predefinite, il nuovo editor permette infatti di personalizzare il font di caratteri da 
utilizzare e usare funzioni di taglia incolla. In più, sempre rispetto al precedente Paintkit (che era venduto come 
add-on a differenza di questo che è compreso nel programma originale), abbiamo anche la possibilità di customiz- 
zare le tute dei nostri meccanici... 

Qui di seguito un esempio: la BDM 2, naturale evoluzione della BDM GT di Indycar... carina ‘newero? 
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le, imparate a rallentare fino ad attaccarvi al poste- 
riore della macchina che avete di fronte e, appena 
guadagnate un po’ di spazio sulla sinistra o sulla 
destra, lanciatevi in sorpasso... 

Indycar era famoso - tra le altre cose - anche per 
l’effìcentissima fase di replay che in Nascar gode di 
qualche visuale in più, mantenendone inalterata la 
qualità grafica. Giusto parlando di qualità grafica mi 
sembra opportuno farvi notare come la versione 
CD di Nascar preveda, oltre a un paio di tracce 
audio (una, come già detto, degli Skid Row e una di 


Altra visuale (nuova) disponibile durante la sezione del Replay- 
Osservate il realismo delle macchine deformate dalle collisioni. 
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Stefano “BDM” Petrullo 


Gran gioco, questo 
Nascar Racing! La 
Papyrus ha portato 
all'estremo il suo 
engine grafico, 
aggiungendo questa 
volta la possibilità di giocare in SVGA. Vi dico però 
subito che, come già successo il mese scorso con 
US Navy Fighter, anche Nascar Racing non è in 
grado di girare in alta risoluzione, e in modo accetta- 
bile, su un computer inferiore al Pentium... Mi spiego 
meglio: se volete il massimo, ma davvero il massimo 
di dettaglio, dovrete necessariamente possedere, 
tenetevi forte, un Pentium 90Mhz. L'engine in bassa 
risoluzione funziona invece strepitosamente bene, 
come del resto già faceva Indycar, anche su una 
macchina per così dire “modesta”. 

La mia impressione, comunque, è che ci troviamo di 
fronte a un adattamento in SVGA non perfettamente 
ottimizzato anche su Pentium, forse è ancora troppo 
presto perché si possano spremere al massimo i 
nuovi processori, senza nulla togliere al sensazionale 
impatto visivo che il gioco è comunque in grado di 
assicurare. 

Passiamo quindi alle piste che, essendo tutte degli 
ovali, potrebbero annoiare i fanatici di Formula 1, ma 
vi assicuro che dopo l'impatto iniziale riuscirete a 
divertirvi non poco, assimilando le notevoli diversità 
che ogni tracciato presenta. 

I replay sono senza dubbio qualcosa di assolutamen- 
te spettacolare, senza parole i testacoda, con le mac- 
chine che vanno in pezzi mostrando l'interno del 
motore, oppure i paraurti che esplodono letteralmen- 
te. Pensate che persino Max, nonostante il suo per- 
petuo fermento che caratterizza tutte le chiusure 
numero, si è inchiodato un mezzo pomeriggio davanti 
al Pentium, senza staccarsi prima di aver realizzato 
un tempo che lo soddisfacesse. 

Un ultimo accenno alla possibilità di giocare guidan- 
do la macchina in stile “Daytona”, praticamente con 
la vista a 3/4 dall’alto: molto arcade, anche se non 
troppo facile da essere gestita. 

II sonoro è in tono con il livello della realizzazione, 
cioè eccellente, e la longevità generale, se non sce- 
gliete degli avversari troppo poco impegnativi, 
anch’essa elevatissima (senza contare che potrete 
cercare di migliorare i vostri tempi e i setting della 
macchina praticamente all’infinito). 

Sentenza Finale: è da comprare se avete un 486, è 
ancora più da comprare se avete un Pentium, è da 
comprare se siete patiti di corse ed è da comprare se 
vi piacciono le simulazioni in genere. E non ve la 
menate troppo con la storia degli ovali (che, anche se 
non sembra, vi assicuro che divertono). 
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The Fat Man. autore tra le altre cose delle musiche 
di parecchi titoli Origin) la possibilità di giocare in 
hi-res... Rimandadovi al commento per ulteriori 
dettagli riguardo le funzionalità della modalità SVGA 
chiudo l’ultima parte di questa recensione parlando- 
vi delle opzioni per settare il realismo delia simula- 
zione: è possibile decidere la lunghezza della corsa, 
rendere la macchina virtualmente invulnerabile, atti- 
vare le yellow flags (in pratica se due macchine 
“cioccano” la gara viene momentaneamente ferma- 
ta), eliminare il Pace Lap di riscaldamento, fissare le 
condizioni climatiche, il numero degli avversari (il 
massimo è trentotto) e la loro forza (da un minimo 
di 80% a un massimo di - ovviamente - 1 00% rispet- 
to al loro potenziale) ecc. 

Non vi basta? No, allora vedete di leggervi anche i 
box sparsi in queste pagine; nel qual caso non vi 
bastassero nemmeno questi... beh, allora non saprei 
cos'altro dirvi! 
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La costruzione di percorsi stradali e ferroviari non risulterà 
per niente immediata a chi fosse abituato alla semplicità di Sim 
City. Bisogna infatti scegliere l'orientamento desiderato ogni 
volta che si cambia direzione. Questa assurda complicazione 
edificativa è giustificata unicamente dal fatto che si possono 
ottenere disposizioni un po’ più complesse che nel gioco della 
Maxis (ma la cosa vale più che altro per le ferrovie). 
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Forse già l’avete notato. L’inter- 
faccia e più in generale l’intero look del program- 
ma richiama paurosamente alla mente il ben noto 
Sim City 2000. Tutto, infatti, è stato congeniato 
per trarre in inganno il giocatore distratto e fargli 
credere di essere alla guida di un ipotetico “Sim 
City 4000 - La vendetta”. Solo andando a riveder- 
si la confezione ci si rende conto che la Maxis 
non c’entra nulla. 

Il gioco è infatti della MicroProse e figura come un 
ideale seguito per l’acclamatissimo Railroad Tycoon, 


Magnate dei trasporti! Il 
sogno segreto di tutti quelli 
che, quando comprano il 
biglietto del tram, del 
treno, della nave o 

'aereo, pensano: "Con 
prezzi del genere diventano tutti straricchi alle 
nostre spalle!". Ma le cose vanno proprio cosi?... 
Scopritelo più da vicino. Naturalmente sui vostri PC! 


nonostante il celebre nome Sid Meier, che sincera- 
mente mi aspettavo di veder apparire tra gli ideatori, 
non venga in alcun modo contemplato. Troviamo 
invece, impressa un po’ ovunque, la firma di un certo 
Chris Sawyer, che sinceramente non so proprio da 
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quasi sempre verso la fine, proprio quando ci 
vorrebbero tonnellate di soldati e cannoni per 
uscire vittoriosi dalla guerra finale, quella d’indi- 
pendenza. Roba da pazzi. Mi domando se ci 
abbiano giocato un po’ seriamente i playtester 
prima di metterlo in circolazione. O se il buon 
Sid li abbia messi al corrente di quel “piccolo par- 
ticolare”. Di sicuro no! Fatto sta che non ho più 
ripreso in mano quel gioco. 

Domanda: “Riuscirà Chris Sawyer a fermi dimenti- 
care la delusione?”. Risposta: “Leggetevi il commen- 
to e lo saprete”. (P.S. Per la cronaca, io il commen- 
to l’ho già scritto e voi, inutile negarlo, l’avete pro- 
babilmente già letto. Sono nuovamente deluso, ma 
devo fere fìnta di niente fino alla fine della recensio- 
ne. Aaargh!) 


Un’eventualità che si può verificare proseguendo nel gioco. La principale autorità nei trasporti in una certa città non siete più voi. 
ma un avversario che si è insediato dopo di voi quando ormai stavate pensando a costruire altrove. Il risultato è che vi ha rubato 
quasi tutti i clienti. In questi casi si può cercare di salvare tutto con una bella campagna pubblicitaria. Ce ne sono tre livelli diversi, 
ma anche la più economica costa non poco. 



Proprio come succedeva in Sim City, 
anche durante lo svolgimento di Tran- 
sport Tycoon compariranno di tanto in 
tanto alcune vignette "modello” giorna- 
le che vi terranno informati riguardo 
ad alcuni avvenimenti sporadici di parti- 
colare importanza. 


dove sbuchi fuori (per carità... 
Largo ai giovani!). 

Il problema adesso è: la Micro- 
Prose mi ha appena riservato una 
grossa delusione. Parlo di Coloni- 
zation. Sì: è senza dubbio un otti- 
mo gioco strategico, ma passan- 
doci un po’ di ore sopra ho sco- 
perto che è possibile avere solo 
un numero limitato di “omini” in 
gioco. E questo limite si raggiunge 


' Road Velitele Crash! 

Driver dles In f ire ball after colllslon 
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Il gioco, come avrete capito, consiste nel creare 
una grandiosa rete di trasporti che dia del filo da 
torcere agli avversari computerizzati. Questi posso- 
no essere fino a sette ed è presente tutta una serie 
di opzioni per definire il livello di difficoltà, tra cui 
l’intelligenza e la velocità di costruzione degli avver- 
sari, nonché il vantaggio iniziale (in termini di 
tempo) che si può avere sul computer. E’ infetti pos- 
sibile fare entrare in gioco il primo degli avversari 
computerizzati solo parecchi mesi dopo di voi. 

Tutto comincia, comunque, con un bel prestito 
della banca. La chiave dei successo è sapere farlo 
fruttare a sufficienza. Nello scenario (non editabile 
come in Sim City 2000. Strano) saranno presenti 
un bel mucchietto di cittadine minuscole di circa 
400 abitanti. Costruendo un po’ di fermate di auto- 
bus qua e là e definendo un percorso a ciascuna di 
esse (assegnandoci quindi il relativo autobus) si 
possono già fare un po’ di soldi facili e contempo- 
raneamente contribuire in modo efficace alla cre- 
scita delle cittadine (che sarà comunque assai lenta, 
intendiamoci). 
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Ed ecco le finestre in multitasking! Abbiamo riempito lo 
schermo di finestrelle indipendenti ed ognuna di esse è cen- 
trata in tempo reale sul mezzo a cui è stata assegnata. Dav- 
vero un bell’effetto vedere in movimento tutta quella roba 
senza alcun rallentamento. 
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Ma il vostro obiettivo finale non è questo: e nean- 
che il governatore dello stato si accontenta di così 
poco. Di tanto in tanto quest’ultimo offre sussidi 
speciali a chi collega PER PRIMO due paesi (non 
tanto lontani, ma neanche tanto vicini) con un qual- 
siasi mezzo di trasporto. Il sussidio, in ogni caso, 
spira inevitabilmente dopo un anno, per cui non 


sono spesso la soluzione ideale. Infatti, sebbene 
assai costose, possono trasportare GROSSE quan- 
tità di merce (passeggeri) alla volta, compensando 
così il cospicuo investimento iniziale. Nome che, 
similmente a Sim City 2000 (e a Populous, tanto per 
rendere meglio l’idea), potete alzare e abbassare il 
livello del terreno, ovviamente pagando il dovuto 
prezzo. Utilizzando questo sistema nei pressi di 
zone acquose si possono descrivere vere e proprie 
vie acquatiche ideali per le vostre navi. Notate, 
però, che tornare sui propri passi e cercare di met- 
tere terra dove prima c’era acqua risulta spesso 
assai costoso! 

E gli aerei? Beh, sì, a questo punto mancano solo 
loro e li ho lasciati volutamente per ultimi. Primo 
perché sono il mezzo di trasporto più costoso di 
tutto il gioco, cosa che li rende utili e redditizi pra- 
ticamente solo a partita assai avanzata. Secondo, 
perché basta disporre male un aeroporto (ricordo 
che i posti migliori dove piazzare stazioni di auto- 
bus, e ferroviarie sono nelle immediate prossimità 
di zone ad alta concentrazione residenziale: ovvero, 
più case e uffici sono vicini, maggiore sarà il numero 
dei vostri potenziali clienti) per trovarsi con quattro 
passeggeri alla volta, e condurvi a grandi passi 
verso il fallimento. 

Nonostante tutto, però, le linee aeree^ 
possono essere il mezzo migliore 


accaparrarsi i sussidi governativi (per aver collegato 
due città con un mezzo), battendo gli avver- 
sari sul tempo. Chi, infatti, è più veloce di un 
aereo? Basta comprarne uno e poi costruire 
gli aeroporti solo dove necessario. Ricordate 
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Tre diversi livelli 
di zoom della 
mappa. E pensate 
che allo zoom 
minimo viene 
mostrata una 
parte ben piccola 
di tutto la scena- 
rio. Fatte le debi- 
te proporzioni è 
circa tre volte 
più grande che in 
Sim City 2000! 




sempre conviene imbarcarsi in progetti compieta- 
mente antieconomici in virtù di una sovvenzione 
che prima o poi svanirà nel nulla. Comunque, qua- 
lora voleste imbarcarvi nell’impresa, il mio consi- 
glio è quello di puntare sui treni, mediamente tre o 
quattro volte più costosi, ma ben più veloci e 
capienti. Ogni treno, infatti, può essere composto 
da una locomotiva a scelta (le più dispendiose 
sono anche le più veloci) e da un buon numero di 
vagoni dedicati di vario tipo (per passeggeri o 
merci varie): è perfettamente inutile cercare 
di caricare legname su vagoni riservati ai 
passeggeri e così via. E’ poi evidente 
anche come più vagoni attaccate alla 
locomotiva, più questa rallenterà nelle 
eventuali salite lungo il percorso. Inoltre, i 
modelli più vecchi e meno potenti hanno 
limiti più evidenti e accettano un numero 
inferiore di vagoni. 

Ma non ci sono solo treni e automezzi vari. Per 
quanto questi ultimi possano costituire la mag- 
giore fonte di guadagno di tutto il gioco, per via 
della loro capillare diffusione, anche la navi, in 
taluni casi, possono rivelarsi molto utili. Que- 
sto vale specialmente nei casi in cui vi siano due 
fabbriche o due grosse città assai lontane che pos- 
sono scambiarsi risorse o passeggeri in grande 
quantità. Se tra di loro vi sono corsi d’acqua, 
laghetti, fiumi, laghi o quel cavolo che volete, le navi 
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POWER STATION: la 
trovate una non molto 
viario e fare soldi a palate. 


FOREST: E' un po' strano definire una volgare foresta come “industria”, ma per produr- 
re produce. Legno, in questo caso. Tutto sta a portarlo a chi di dovere... 


SAWMILL: ... e più precisamente nella segheria. Questa, infatti, non solo vi pagherà 
tanto al chilo il legname arrivato, ma produrrà, grazie ad esso dei beni di consumo non 
ben precisati, ma che si possono trasportare nelle città più grosse per ricavarne ulterio- 
re profitto. NOTA: Non sempre le città accettano i cosiddetti “goods”. Controllare 
prima in tutte le stazioni, quindi. 

OIL RIG: Le trivelle pompano petrolio (non certo olio d’oliva!) dal sottosuolo e le loro 
spese sono tutte a carico dello stato (quindi voi non c’entrate nulla). Tutto sta nel ren- 
dere il prezioso liquido disponibile alle raffinerie. 


OIL REFINERY: Le raffinerie sono del tutto simili alle segherie quanto a comportamen- 
to, solo che al posto del legname utilizzano il petrolio. Lo raffinano e lo trasformano in 
“goods”. Anche qui, quindi, avete occasione di spuntare doppio profitto: dalla vendita 
del petrolio e da quella dei beni di consumo. 


IRON ORE MINE: Da non confondere con la miniera di carbone. Stavolta a essere estratto 
è il ferro che voi sicuramente sapete già come impiegare. Come no? Ma daaai! Portatelo 
all’acciaieria più vicina! 


STEEL MILL: Come volevasi dimostrare, ecco le acciaierie che dal ferro tirano fuori il 
ben più utile acciaio. Il quale sarà poi richiesto dalle industrie. 

FARM: Le fattorie svolgono una doppia funzione produttiva: grano e animali da macello. 
Resta il problema di come impiegare tanto ben di Dio. Ma è semplice! Le industrie (fac- 
tory) ne fanno incetta. 


FACTORY: Ne abbiamo parlato ben due volte. Ed effettivamente le industrie accettano una 
marea di roba: grano, carne animale e acciaio. Qualsiasi elemento portiate loro vi fhjtterà il 
dovuto guadagno. Non è necessario, notate bene, rifornirle di ogni elemento da loro richie- 
sto, basta anche uno solo per avere come risultato una bella produzione di beni di consumo, 
come sempre da rivendere in città. 


comunque che i grossi e fruttuosi aerei di linea si 
vedranno solo MOLTO avanti nel gioco. All’inizio 
bisogna accontentarsi di piccoli trabiccolini da venti 
o trenta passeggeri alla volta. 

E parliamo pure di hardware. Avete già capito tutti 
che il gioco non è una sciocchezza. La SuperVGA è 
quindi necessaria per ammirare Transport Tycoon 
nell’unica modalità video possibile: alta risoluzione a 
256 colori (non abbiamo detto che ricorda moltissi- 
mo Sim City 2000, forse?). E anche una buona sche- 
da sonora può fare comodo per dare un po’ di 
“verve” e di atmosfera al programma. Per la crona- 
ca: sono supportate tutte le principali schede sono- 
re e un mio collega fanatico del suono (ciao Shin) 
sarà contento di sapere che è supportata la sua 
Soundblaster AWE 32, insieme a tante altre tra cui 
la schifosissima Soundman 1 6 (me l’hanno regalata e 
non ho MAI trovato nessun gioco che la supportas- 
se e con questo ho detto tutto! Non a caso la MIA 
scheda è e rimane la grande Soundblaster Pro). 

Ma forse tutto questo discorso vi sembrerà com- 
pletamente inutile e inconcludente. No, aspettate a 


Quando un mezzo raggiunge la fine del suo ciclo vitale in 
genere va ancora avanti ma si spacca ogni dieci metri di stra- 
da. In questi casi conviene rimandarlo al deposito, distruggerlo 
e comprarne uno più recente: come per magia il nuovo 
mezzo avrà in memoria lo stesso nome e lo stesso percorso 
del vecchio e non dovrete riprogrammarlo. Per una volta rim- 
piazzare è facile! 


giudicare. Volevo solo introdurvi con calma a una 
delle poche novità degne di nota del programma: un 
juke box completamente riprogrammabile in cui si 
può personalizzare l’ordine di successione delle 
musiche in game. Altrimenti basta scegliere una 
delle due opzioni prefabbricate (pezzi “vecchio 
stile” o moderni) oppure fargliele mescolare a caso 
al computer. 

Per finire ricordo un’ultima opzione che ormai sta 
diventando classica: il serial link. Se vi garba potete 
sfidare via cavo un vostro amico, senza per questo 
rinunciare al solito contorno di avversari compute- 
rizzati. A patto di non superare il limite totale già 
citato di “persone” giocanti: otto. 

G.B. 





In Trasport Tycoon è possibile editare i volti di alcuni dei 
personaggi presenti nel gioco. Non trovate che quello sullo 
destra assomigli a un purtroppo celebre personaggio sporti- 
vo... Chi? Beh, vi dico solo che Max. dopo la partita con la 
Croazia, voleva indire un referendum popolare per farlo 
accusare di villipendio alla nazione e proporne l’espulsione 
dal territorio dello stato... 
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Qual è il nome dietro 

a tutto: Chris Sawyer. 
Mai sentito! E se mi 
dicono che questo è il 
suo primo “vero” 
videogioco di una 
certa caratura ci credo fino in fondo. Non perché il 
gioco sia un fiasco, anzi, è un gran bel pezzo di pro- 
gramma, racchiudendo il meglio di Sim City 2000 (in 
particolare la grafica), di Railroad Tycoon (del quale 
rappresenta per certi versi una rivisitazione “in iso- 
metrico”) e di SimEarth Gl multitasking, per intender- 
ci). Eppure traspaiono diverse ingenuità che sconcer- 
tano non poco. Chiariamo subito che il gioco simula 
un intero centennio di trasporti: dal 1930 al 2030. E 
sottolineiamo che per avanzare di UN MESE bisogna 
aspettare circa due minuti (ovviamente il tempo varia 
a seconda del livello di difficoltà, dello stato di avan- 
zamento del gioco, del numero di avversari, ma in 
linea di massima due minuti ci vogliono quasi sem- 
pre). Il che vuol dire che per avanzare di un misero 
anno ci vogliono almeno venti minuti. E i migliora- 
menti tecnologici intervengono ogni dieci anni alme- 
no (e sono per giunta talmente irrilevanti che ci si 
domanda: “ma valeva la pena di aspettare tanto?”). 
Facciamo dunque un calcolo approssimativo: per 
arrivare in fondo a una partita ci vogliono la bellezza 
di 40 ore almeno. Personalmente mi ricordo di aver 
giocato per l’equivalente di 18 anni in due pomeriggi 
pieni senza vedere quasi niente di interessante o che 
non avessi già visto nei primi minuti di partita. Mora- 
le: è questo lo spessore MicroProse? E ancora: ci 
voleva tanto a mettere la compressione del tempo 
come in Sim City 2000? La longevità, in sintesi, è 
proprio il tallone d’Achille di questo gioco. E giusto 
per stare in tema di difetti cito pure il manuale scarso 
e inadeguato (un manuale di un gioco manageriale 
piuttosto complesso non può permettersi di descrive- 
re solo l’interfaccia utente!) e la mancanza della pos- 
sibilità di ruotare la visuale isometrica di 90 gradi per 
rendere visibili pezzi nascosti (e in Sim City 2000 
c’era anche questo). E poi ancora: ho provato a gio- 
care proprio al livello massimo di difficoltà contro 
sette avversari e non è che mi abbiano mandato in 
bancarotta. Anzi, difendo agilmente il terzo posto. 
Che vi devo dire ancora? Bello, molto bello, ma sicu- 
ramente dopo un po’ inizierete a trovarlo fiacco. 
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L'epoca, l'epoci 
sentite il richiai 
dell'epoca?.*. Quale? 

Di quella gloriosa in cui 
ancora ali aerei erano 
un vessillo d'onore e I 
piloti erano davvero la 
cavalleria dei cieli! 
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varchiamo pure la soglia... 

E vediamo acri e acri di terra 
coperti dal fuoco nemico. Non è 
una bella guerra, quella del ‘15- 
18. I soldati sono fragili figure 
armate con moschetti da quattro 
soldi, e giacciono nel fango sapen- 
do che un brutto giorno gli 
potrebbe toccare farlo per sem- 
pre. Ogni tanto si alzano: una 
veloce occhiata, mira, fuoco... giù 
di scatto. La guerra, nella sua 
immensa monotonia, rode il loro 
spirito come un cieco tarlo che 
prima o poi prenderà il soprav- 


Premessa: I caporedattori di oggi sono 
gente strana. Arrivo in redazione e il Max mi 
appioppa la scatola del gioco. Mi adesca con un “è 
tipo Red Baron”, forse sapendo che Red Baron 
rimane tuttora il mio simulatore di volo favorito. 
Poi deturpa la sua esca aggiungendo: “vai e fammi 
un lavoro spaziale”. Groan! Se fosse Space Simu- 
lator della Microsoft potrei capire, ma qui siamo 
nel ‘15-18... 

Ebbene, vi dimostrerò per mia esclusiva gloria che 
le parole del Max avevano un fondo di verità (c’era 
forse da dubitarne? NdMax). I germi della mia spie- 
gazione giacciono nelle parole del titolo, anche se 
tutto questo il nostro amato “CR” non lo immagi- 
nava neppure. Il sipario della storia ora si alza lenta- 
mente davanti ai nostri occhi, e con passo spedito 
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Avete notato l’evidente somiglianza di Dawn Patrol con l’altrettanto valido Overlord pubblicato dalla Virgin? Non 
è certo un caso, e neppure una spudorata scopiazzatura. Entrambi i prodotti sono stati infatti sviluppati dai pro- 
grammatori inglesi della Rowan Software, capaci di realizzare un engine grafico tridimensionale cosi efficace da 
risultare nel complesso nettamente più avanzato di quelli attualmente in possesso a “colossi” quali Origin e Micro- 
Prose. 


Gran parte delle foto che 
corredano la recensione 
appartengono alla versio- 
ne in SuperVGA, senza 
dubbio una vera gioia per 
gli occhi, anche se in que- 
sto caso la necessità di 
una macchina particolar- 
mente veloce diviene evi- 
dente In bassa risoluzio- 
ne, invece, Dawn Patrol è 
senza dubbio uno dei 
simulatori più “veloci" 
che ci siano in circolazio- 
ne, anche al massimo del 
dettaglio. 


Le texture del terreno 
adottata dai Rowan Softwa- 
re sono sicuramente fra le 
più realistiche mai proposte 
all’interno di un simulatore 
di volo... 
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... E lo stesso non si può non riconoscere per quanto con- 
cerne la strepitosa definizione di tutti i velivoli impegnati 
nei vari duelli aerei. 

























vento. No, non è certo un bel conflit- 
to. 

Ormai, siamo nel 1916, il blitzkrieg, la 
famosa “guerra lampo”, è finito. 

Resta solo la lunga e snervante guer- 
ra di posizione dove i fanti non sono 
che pedine senza volto, e ogni milli- 
metro di terra urla coperto da san- 
gue amico e nemico. Ma... 

Eppur si muove, direbbe Galileo. Per- 
ché altrove, in un altro mondo, guer- 
rieri di un’altra razza iniziano la loro 
possente cavalcata sulla criniera del 
Vento, e una volta in sella non saran- 
no disarcionati mai più. Nasce l’avia- 
zione militare. 

Ammiriamo così stecche di legno e 
rotoli di tela magicamente adunati da 
abili artigiani, per formare buffe crea- 
ture meccaniche con grandi ali. E 
quelle creature, quegli aerei, come 
vengono chiamati, rispondono alla 
mano di abili piloti che potranno 
librarsi liberamente sopra il fango 
delle trincee. 

Oggi rideremmo, sapendo che quegli 
aerei vantavano poche decine di cavalli vapore 
come unico sostentamento. Che cosa sono in 
confronto ai mille e oltre che ruggiranno sotto 
ogni cofano motore nella seconda guerra mon- 
diale? Ma il numero è solo numero, perché la 
Prima Guerra fu l’unica dove lo spirito puro vola- 
va assieme ai soldati dell’aria. Ricordate Platoon? 
“La prima vittima della guerra è l’innocenza”. E 
infatti, da allora, i duelli aerei non furono più 
combattuti con lo stesso spirito puro. Rambo ha 
per sempre sconfitto Sir Lancillotto, o chiunque 
vogliate usare come esempio. 

I cavalieri dell’aria erano pochi, erano abili e ave- 
vano onore. I loro nomi sono mitici: il Barone 
Rosso, per esempio, al secolo Manfred von 
Richthofen. Eppure lui, con le sue ottanta vitto- 
rie, pare quasi un dilettante in confronto a Erich 
Hartmann, che nella seconda guerra mondiale 
abbattè 352 aerei alleati. Ma questa è un’altra 
epoca, come ho detto. Non dimentichiamo Renò 
Fonck, l’asso degli assi alleati. 75 vittorie non 
sono uno scherzo, e quel diavolo di un francese 
era talmente abile che riusciva ad abbattere un 
aereo anche solo con una manciata di proiettili. 
Neppure il Barone Rosso arrivava a tanto, e 
Fonck era talmente bravo che venne colpito da 
un solo proiettile in tutta la guerra; tutti gli altri 
assi, più temerari, tornavano indietro con gli 
aerei martellati dai colpi. Fonck incarnava piutto- 
sto bene lo spirito dell’aria di quell’epoca: di pro- 


April 19 18 was a turning point. The German push on thè ground was 
attempted to bring thè war to a conckiston before thè entry of thè 
Amertcans. Although, inittally successful, thè Inlttattve was 
thwarted. The death of thè * invine tb le’ Baron Richthofen at thè 
end of thè month was a further blow to thè German morale. 

New German alrcraft were introduced between Aprii and thè 
Armtsttce In November, but thè end was Inevitable. This was a 
perlod of attrltlon and a battle for survlval. 
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tìm Von Richthofen In hls 

Scarlet Fokker Trip lane is in 
thè midst of a dogfight. He 
notlces a Carnei Ita ve thè 
area alone and deeldes to 
follow. 


posito sfruttava la sua abilità per colpire il moto- 
re piuttosto che i piloti nemici. Ciò avrebbe per- 
messo ai suoi avversari di tentare un atterraggio 
di fortuna, perché comunque non era necessario 
che una “vittoria” terminasse con la morte del 
nemico: bastava che l’aereo fosse abbattuto. 
Molte “vittime”, infatti, poterono tornare alla 
loro base per raccontare la storia. 


fu abbattuto. In effetti, 
gli Alleati si informaro- 
no continuamente 
delle sue condizioni 
fisiche durante la sua 
convalescenza, perché, 
dopo aver affrontato il 
suo settantaduesimo 
abbattimento, fu colpi- 
to al cranio da una pal- 
lottola, e non tornò 
più lo stesso di prima. 
In sostanza, tedeschi e 
alleati erano fieri nemi- 
ci che si rispettavano 
nel modo più leale. 

Tutta questa cavalleria 
aveva anche i suoi aspetti negativi, perché molti 
di loro, appena a terra, non erano capaci di nien- 
te. Fonck, per esempio, era il più noioso e antipa- 
tico smargiasso che si fosse mai visto, ma in aria 
si trasformava, e così capitava per altri. E’ forse 
per questo che quando la Prima Guerra finì, 
molti piloti la rimpiansero. Un'epoca si era chiusa 
per sempre. 
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Un ‘immagine scattata durante un 
ennesimo combattimento volante particolarmente accanito (anche perché in inferiorità numerica). Ogni 
aereo con il quale volerete possiede un proprio abitacolo, un diverso armamento offensivo e differenti 
qualità di volo. 
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Manfred Von Richthofen, alias Barone Rosso. L'asso 
degli assi tedesco e di tutta la Prima Guerra era un 
avversario freddo e calcolatore, che amava tenersi in 
alta quota sopra i compagni per piombare giù a sorpresa 
come un falco. 


Max Immelmano, l'aquila di Lilla, fu il 
primo vero asso tedesco, e inventò la 
manovra d’inversione rapida che porta il 
suo nome. 













Oswald Bolecke fu il padre delle tattiche 
di combattimento aereo, i famosi “Dieta 
Bolecke” che restano validi tuttora. 


Werner Voss non divenne famoso come gli altri assi, ma la 
sua abilità era eccezionale. Si impose come “asso” a soli 
1 9 anni, ed era un solitario che aveva come unica passione 
il suo aereo. La sua morte fu epica, combattendo da solo 
contro un intero squadrone: riuscì infatti a colpire ogni sin- 
golo aereo prima di essere ferito e quindi abbattuto. 

René Fonck, la controparte alleata (francese) del Baro- 
ne. Un tiratore eccezionale, senza confronti, che corre- 
va sempre il minimo rischio possibile. A terra, però, era 
una persona insopportabile e incredibilmente arrogante. 

Albert Ball rappresentava un caso limite. Il suo coraggio 
andava oltre ogni immaginazione, e si lanciava in qualsiasi 
battaglia, qualunque fossero i rapporti di forze. I sui sfoggi 
di aggressività intimorirono parecchi tedeschi meno deter- 
minati di lui, convincendoli ad abbandonare lo scontro. 

Mick Mannock fu un caso limite a sua volta. In mezzo a 
tanti assi con occhi d’aquila, aveva seri problemi di vista 
e passò la visita medica solo perché aveva memorizzato 
la tabella optometrica. Compensò però la sua debolezza 
visiva con un intenso allenamento nelle manovre acro- 
batiche. 

Georges Guynemer, asso francese, era debole, fragile e 
malaticcio, ma in aria si trasformava. Una vista eccezio- 
nale gli permetteva di vedere il nemico per primo, 
attaccandolo senza pietà. Ma fu anche una delle figure in 
assoluto più cavalleresche. 



Ora abbassiamo il sipario storico e occupiamoci un 
po’ del gioco vero e proprio. Dawn Patrol ha una 
struttura a libro che si può sfogliare, e si apre all’ini- 
zio del gioco sulla prima pagina. Questa pagina è in 
realtà un indice, che riporta i capitoli principali della 
storia, ossia della guerra. Troviamo per esempio un 
capitolo dedicato alle varie epoche in cui fu divisa. 
Ne troviamo un altro dedicato agli assi, che erano 
leggende viventi con personalità ricchissime e piene 
di colore. E ce n’è un terzo dedicato agli aerei, e qui 
non ditemi che non avete mai sentito nominare un 
Sopwith Carnei o uno Spad. Insomma, scegliendo le 
pagine di questo libro digitale potete osservare il 
conflitto da tante prospettive diverse, a soggetto. Se 
vi interessa approfondire le gesta degli assi, passate 
direttamente al loro capitolo, mentre invece i gioca- 
tori più tecnici potranno dedicarsi ad analizzare le 
differenza di pilotaggio tra i vari tipi di aereo. 

A proposito, molte pagine contengono quadri ani- 



Un aereo 
alleato è appe- 
na esploso in 
volo, non si 
conosce la 
sorte del suo 
sventurato 
pilota, ma ce 
da credere 
che un suo 
rientro alla 
base illeso non 
sia un’eventua- 
lità troppo 
probabile. 





















dietro, in confìg 
mitragliatrice. 


te, e sfruttava una : 




Eccovi il Sopwith, soprannominato “Pup” per la sua doci- 
lità ai controlli. Ottimo per i novizi, era poco potente, ma 
poteva agilmente girare due volte attorno a moltissimi 
degli aerei avversari, nel tempo che questi impiegavano a 
compiere una sola virata. 

Uno Spad 7 francese. Nacque come aereo da ricognizione, 
ma era stabile e robusto e poteva resistere a combatti- 
menti impegnativi, anche se la sua maneggevolezza non 
era eccezionale. 


Anche le postazioni terrestri giocano un ruolo fondamen- 
tale nello svolgimento delle varie missioni, rappresentando 
bersagli di importanza strategica spesso determinante. 


E’ possibile 
rivedere alla 
moviola ogni 
missione esi- 
stente, editan- 
done a vostro 
piacimento i 
diversi punti di 
vista. Potrete 
così realizzare 
piuttosto age- 
volmente un 
numero infinito 
di filmati di 
volo dall'alto 
contenuto 
spettacolare. 


La cuccia volante di Snoopy! Il mitico Sopwith Carnei, un 
aereo difficile da guidare e privo di compassione per gli 
errori del pilota, ma terribilmente efficace nelle mani di 
un asso. Leggerissimo e potente, solo il Fokker Dr.l pote- 
va competere in quanto a maneggevolezza. 

Uno dei celebri Albatros, di cui esistettero tre serie: la 2, la 
3 e la 5. La 3 in particolare fu il motivo dell”’ Aprile di san- 
gue", perché era notevolmente superiore agli aerei alleati. 
Solo il Sopwith Pup era più maneggevole, ma in compenso 
era molto meno potente e pesantemente armato. 

Chiudiamo la rassegna con il mitico aereo del Barone 
Rosso, il Fokker Dr.l, dove Dr significa Dreidekker, ossia 
triplano. Le sue doti? Maneggevolezza fenomenale e velo- 
cità di salita senza uguali. In compenso era abbastanza fra- 
gile e lento, e quindi non poteva sfuggire da aerei più velo- 
ci se non abbattendoli. 
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mati che rappresentano una missione relativa al sog- 
getto della pagina. Si può partecipare a quella mis- 
sione semplicemente premendo sulla coccarda della 
nazione per cui si vuole combattere, e poi si inizia 
direttamente in aria, vicino all’obiettivo. Ci sono 
varie opzioni per definire la difficoltà degli scontri e 
la formazione nemica, e poi si passa all'azione. 

Dawn Patrol possiede anche una sezione dedicata ai 
piloti da creare, ma diversamente dal solito vi pro- 
pone otto figure prefabbricate di piloti fittizi, divise 
più o meno a metà fra “temerari” e “strateghi”. Ne 
scegliete una, e quindi il vostro scopo sarà quello di 
avvicinarvi il più possibile allo stile di combattimento 
corrispondente. Strano ma vero. Ci sono parecchie 
pagine vuote per ognuno di questi piloti da riempire 
con le vostre gesta, e il programma di volta in volta 
vi darà una lista di missioni tra cui scegliere per trac- 
ciare un vero curriculum di combattimento. 

E veniamo al combattimento vero e proprio. La 
SVGA dà senza dubbio un grande aiuto perché il 
grande problema dell’epoca era proprio riconosce- 


re aerei nemici da quelli amici. Gli aerei di DP sono 
splendidamente definiti, con tanto di coccarde e 
colori diversi, anche se non esistono aerei persona- 
lizzati come si potevano vedere in Red Baron. Il 
dettaglio a terra è ricchissimo, con un texture map- 
ping ragionevolmente veloce, definibile attraverso 
una serie completa di opzioni per il dettaglio grafico 
impiegato. Esiste addirittura la possibilità di lasciare 
ai PC la gestione, che così ingrandirà o rimpicciolirà 
la finestra visiva in base alla richiesta momentanea 
di potenza grafica. 

Il numero di viste esterne è naturalmente panta- 
gruelico, ed esiste pure la cabina virtuale anche se 
non raggiunge la superlativa qualità che si era vista 
in 1 942 Pacific Airwar della MicroProse. 

Durante il volo esiste un sistema di messaggi (piutto- 
sto rudimentale) che vi darà un’idea di ciò che vi 
attende avanti, anche se niente potrà sostituire un 
uso ragionato delle visuali esterne, naturalmente 
dopo che avrete imparato a usare correttamente le 
decine di tasti che servono (per fortuna che il pro- 


gramma fornisce la scheda plastificata di riferimento). 
Non poteva mancare il solito videoregistratore di 
missioni, con la possibilità di salvare su disco ogni 
missione e di rivederla poi alla moviola con viste 
esterne a tutto spiano. 

Chiudo con un’affermazione che potreste anche 
non condividere: buttate via i soliti F- 1 5 e MiG, se 
volete un VERO simulatore di volo è alla Prima 
Guerra (la seconda non merita neppure le iniziali 
maiuscole) che dovete rivolgervi, e Dawn Patrol 
non tradirà certo le vostre aspettative. 

Willi 



-mmmm 

Professionalmente 
parlando penso pro- 
prio che Dawn Patrol 
sia grande, a comin- 
ciare dalla grafica 
SVGA. Il dettaglio è 
superlativo e gli aerei sembrano pressoché veri: sono 
tutti assolutamente da vedere. Il livello di dettaglio a 
terra è ottimo e si notano tutti i contorni dei campi, 
dell'erba e perfino le artiglierìe che sparano. Natural- 
mente non si può pretendere che un 386 faccia gira- 
re tutto alla perfezione: già il mio 486DX50 faceva un 
po' fatica con dettaglio da 386 per mostrarmi tutto 
quanto. 

Ottimo anche il sonoro, con il “Capriccio Italiano” di 
Ciaikovski che raggiunge quote epiche e tutti i note- 
voli effetti sonori durante il volo. 

Diciamo però che la struttura del gioco si sarebbe 
potuta realizzare meglio perché per esempio il vec- 
chio Red Baron offriva più opzioni per ritoccare le 
condizioni di combattimento e del tempo meteorolo- 
gico, per crearsi una vera carriera, per generare mis- 
sioni, eccetera. Non si può neppure dipingere 
l'aereo, e tutte le fantasiose decorazioni introdotte 
dagli assi qui non sono rappresentate. Un vero pec- 
cato, questo. 

E poi gli aerei di Red Baron erano simulati in modo 
più convincente, ed erano ben differenziati. L'effetto 
giroscopico del Carnei era evidente, mentre in DP 
non ho sinceramente trovato grandi differenze tra un 
Carnei e un Fokker Eindekker. Dal punto di vista per- 
sonale, insomma, continuo a preferire Red Baron, 
che però ha ormai quattro anni sulle spalle ed è pro- 
prio tentino, senza poi contare le evidenti limitazioni 
tecniche. Dawn Patrol è lo stato dell'arte quanto a 
grafica, e poi è l'unico prodotto di questo genere 
oggi sul mercato. Se amate questo tipo di simulazio- 
ni, o quelle di volo in generale, non dovete assoluta- 
mente lasciarvelo scappare, per nessuna ragione. 
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C.f.O. PROMUOVE L'ANNO DEL CONSUMATORE 

C.T.O. dedica l’1 1° anno alla sua affezionata Clientela. Un impegno che 
si esprime nella volontà di garantire e tutelare l'utente finale, al quale 
sono riconosciuti l'esigenza e il diritto di usufruire di prodotti originali, 
seri e di qualità. Viene così ulteriormente ribadita la prosecuzione del 
costante impegno C.T.O. nella distribuzione di soli articoli selezionatissi- 
mi e di estrema qualità; come pure il supporto e l'assistenza offerti da una 
struttura che vuole contraddistinguersi per qualità, sicurezza e serietà. In 
linea con tali propositi, C.T.O. vuole riaffermare il consumatore nell'im- 
portante ruolo di fruitore e partner di questa azione, esprimendogli quel 
rispetto e quella gratitudine che merita. Ecco perché è nato TANNO DEL 
CONSUMATORE, un grande Evento che si chiuderà il 15 Marzo 1995. 


Fino al 28/2/95 concorrere è semplicissimo! 

Ogni volta che entrate nei negozi Rivenditori Autorizzati C.T.O. 
di tutta Italia ed acquistate anche uno solo degli accessori per 
computer o software di marchi prodotti e/o distribuiti da C.T.O. 
abbinati al concorso, avete diritto ad una cartolina di partecipa- 
zione. Su di essa dovete apporre la prova d'acquisto (il codice 
a barre originale). A questo punto compilatela, ritagliatela lungo 
la linea tratteggiata, inseritela in busta chiusa e spedite a 
C.T.O. entro il 28/2/95 (farà fede la data del timbro postale). 


Origin 
PC CD 

MANUALE E LIBRO STORICO IN ITALIANO 
Incredibile film interattivo a complemento della rino- 
mata serie WING COMMANDER. Le vicende della sfida 
di Kilrathi impersonate da veri e propri attori parlanti 
e ambientate, oltre che nello spazio, anche sulla Terra. 
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tutti i consumatori 


U.S. NAVY FIGHTERS 


Dai rivenditori autorizzati 
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e 100 PREMI 
DA I. 1 000000 


E buona fortuna! 

1° premio da 50.000.000 in gettoni^d’oro. N. 100 premi da 5 
1 .000.000 in gettoni d'oro. 8 

L’estrazione avverrà il giorno 15/3/1995 alla presenza di un £ 
Funzionario dell’Intendenza di Finanza. Se avete vinto sarete 5 
avvisati subito tramite lettera raccomandata e il premio vi sarà cs 
consegnato entro il 30/3/95. 5. 

z 

t 


Electronic Arts 
PC CD 

MANUALE E LIBRO STORICO IN ITALIANO 

La più avanzata simulazione di combattimento ravvici- 
nato fra i caccia dell'ultima generazione. Grafiche sor- 
prendenti e sofisticati effetti speciali per missioni sem- 
pre più pericolose ed entusiasmanti. Possibilità di 
creare anche nuove missioni. Incredibili effetti cinema- 
tografici parlati per le sequenze del briefing. 


U.S. NAVY FIGHTERS 

PREZZO AL PUBBLICO 

IVA COMPRESA 

L. 1 49*000 









Il tournament Design, con questa opzione potrete dare vita 
al campionato dei vostri sogni. 


Mannaggia alla pupazza, è mai possibile che 
non appena un tizio programma un gioco di calcio, 
automaticamente me lo rifilano? Basta! Non è possi- 
bile continuare così! E poi non è che il calcio mi esalti 
più di tanto o perlomeno non mi esalta a livello di 
MAO, Max o Shin... vabbé, ho capito, meglio che inizi 
con la recensione prima che il nostro sommo capo- 
redattore decida di degradarmi al ruolo di “pulisci 
monitor” (vorrai dire una promozione! NdMax). 

In un’epoca buia e triste, dominata da un giocaccio 
di nome Kick Off e da un tizio grasso che si rispon- 
deva al nome di Dino Dini (che razza di nome, 
come se io mi chiamassi Mirko Mirki), arrivò un 
gruppo di folli programmatori, che SENSIBILI al 
problema, decisero di creare IL “Soccer Simula- 
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Il calendario della stagione calcistica in corso vi permette di 
sapere in anticipo tutte le partite da disputare, compresi gli 
impegni di coppa. 


tor” E così nacque Sensible Soccer, finalmente una 
simulazione giocabile, che non necessitava di stare 
ore ed ore a correre dietro alla palla, perché que- 
sta schizzava via quasi forse cosparsa d’olio. 

Non bastò un certo Goal! a ribaltare questa situa- 
zione, ma del resto i Sensible non potevano riposa- 
re sugli allori e perciò decisero di creare la simula- 
zione TOTALE, quella che avrebbe divertito sia i 
cultori del calcio giocato, sia gli amanti del manage- 
riale. E così, dopo mesi e mesi passati ad aspettare 
il lieto evento, Sensible World of Soccer è final- 
mente giunto nelle nostre urfide mani, pronto a 
essere vivisezionato (beh, si fa per dire). 

Descrivere SWOS è un impresa storica, il gioco è 
veramente qualcosa di immenso, non saranno 
poche le volte che vi perderete tra bottoni e menu, 
soprattutto durante le prime ore di gioco. Come è 
stato già scritto più vòlte in queste pagine, SWOS 
vi permette di giocare in varie modalità: la prima (la 
più classica) vi permetterà di militare in uno dei 
tantissimi tornei che il gioco vi mette a disposizio- 
ne, a questo proposito c’è da dire che avrete la 
possibilità di vedere TUTTI, dico TUTTI i campio- 
nato giocati nei cinque continenti. Tanto per farvi 
comprendere la mastodonticità della cosa, pensate 


Il potentissimo editor 
tattico in tutto il suo 
splendore. Notate le 
frecce che indicano 
come si dovranno 
muovere i giocatori sul 
campo. (ATTENZIO- 
NE! La versione da noi 
recensita non possede- 
va ancora le squadre 
aggiornate all’ultimo 
campionato, ma essen- 
do il gioco in uscita per 
Natale abbiamo chiuso 
un occhio e inserito 
ugualmente la recen- 
sione in questo nume- 
ro di dicembre). 
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Ho come la sensazione 
che la saga dei giochi di 
calcio stia per 
riesplodere e, non so 
come mai, sono quasi 
certo di aver 
individuato il redattore 
che li recensirà*.. 


stato sempre quello di prendere una squadra e por- 
tarla alle più alte vette del calcio mondiale, sono 
sicuro che avrete di che divertirvi. Ma il ruolo di 
manager non vi limiterà in alcun modo, come inve- 
ce accadeva in altri prodotti “dedicati”: in SWOS, 
oltre a gestire il calcio mercato e il bilancio, dovre- 
te occuparvi anche di coprire il ruolo di allenatore 
in campo! Ma non solo, difatti esiste un'utilissima 
opzione di player-manager, con la quale deciderete 
l’esito delle partite, giocandole non solo a tavolino, 
ma anche in prima persona. 

La vostra carriera di manager inizierà con l’acquisto 
di una squadra (e qui c’è solo l’imbarazzo della scel- 
ta), la quale dispone di un suo budget che vi occor- 
rerà per operare le prime spese; queste spese 
riguardano inizialmente il calcio mercato, una fase 
davvero molto ben riprodotta in ogni suo aspetto. 
Per l’acquisto di un giocatore avrete a disposizione 
alcune interessantissime opzioni, l’acquisto può 
infetti avvenire sia direttamente, interpellando una 
squadra in particolare, sia tramite “scout”: questa 
funzione vi permette di ricercare un giocatore 
attraverso una serie di parametri, fra i quali spicca- 
no il costo (molto importante, soprattutto in prin- 
cipio) e il tipo di ruolo (centravanti, a cuccante, ter- 
zino, etc.). Ricordate che i giocatori potrete acqui- 
surli anche da nazionalità estere, quindi nessuno 
potrà negarvi di ricomprare quel giapponese erran- 
te di Totò Schillaci... 

Generalmente vi conviene acquisure dei giocatori 
veramente essenziali, ad esempio se nella vostra 
squadra miliu un portiere scarsissimo, è ovvio che 
convenga punure la maggior quantità di denaro 


solo ai fatto che ogni nazione 
ha le sue squadre, tutte rigo- 
rosamente vere, compresi i 
nomi e le caratteristiche dei 
singoli giocatori! Sono o non 
sono dei miti i Sensible? 


TOP 

SCORC 


Quando il gioco è fermo, potrete richiamare tattiche e 
schemi precedentemente studiati a tavolino. 


Ovviamente oltre ai campionati interni, non manca- 
no competizioni come la Coppa Uefa, la Coppa dei 
Campioni, la Super Coppa, etc. ma non dimenti- 
chiamoci dei campionati mondiali! Infetti sono sute 
riprodotte fedelmente anche le nazionali. 

Questo solo per farvi comprendere le dimensioni 
di quesu produzione, in pratica anche giocando 
SWOS semplicemente come un arcade, potrete 
divertirvi per una viu! 

Ma è la parte manageriale quella che sicuramente fa 
più impressione: se il vostro sogno nel cassetto è 
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Calcio mercato, signori! In questo caso 
abbiamo sfruttato una caratteristiche 
peculiare di SWOS, che ci a permesso 
di cercare un attaccante il cui costo si 
aggirasse sui due milioni di sterline. 
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possibile per comprarne uno più decente. 

Ma il calciomercato costa e dovete tener conto che 
ogni settimana i vostri giocatori esigono uno stipendio 
(che come ben sapete non è certo basso), quindi come 
far quadrare i conti? No problemo, i soldi entrano 
soprattutto dagli incassi delle partite giocate in casa, è 
logico quindi che se la vostra squadra fa ridere i polli 
(peggio di una che fosse allenata da un simpatico tizio con 



Al termine di ogni incontro compare quest’interessante 
scheda riassuntiva dell’andamento della partita. I valori 
espressi in campo non sembrano dare adito a dubbi.. 


La situazione economi- 
ca della vostra squadra 
prima dell’inizio del 
campionato. Notevoli i 
13 milioni di sterline 
per Roberto Baggio 
(così poco? NdMax). 


Max sarà sicuramente contento, il suo 
codino prediletto ha portato in vantag- 
gio la Juve all’Olimpico... 


sione, vi starete chiedendo se il gioco vero e pro- 
prio (quello giocato sull’erba e non a tavolino) abbia 
subito delle migliorie o meno: qualche aggiunta in 
tutta onestà è stata fotta, adesso quando un gioca- 
tore s’infortuna in modo particolarmente grave, lo 
si vede contorcersi per terra (magari simula per 
farsi dare un rigore) e in alcuni casi si può assistere 
all’intervento dei barellieri (l’incubo di ogni allenato- 
re!). Un’altra aggiunta carina è il tempo, adesso 
sempre presente sullo schermo (prima appariva 
solo quando il gioco era fermo) e il logo rotante 
della Sensible in alto a destra, che comunque ha 
solo una funzione puramente estetica, esattamente 
come il pubblico sugli spalti. Rimangono inalterate 
alcune caratteristiche fondamentali di Sensible Soc- 
cer, come la possibilità di attuare le sostituzioni e di 
cambiare formazione. 

Arrivati al termine di ogni partita conterete i morti 
sul campo, ovvero quelli che per un motivo o per 
l’altro risultano infortunati e che quindi non potran- 
no giocare la giornata successiva; non è detto che 
questa catastrofica ipotesi si verifichi tutte le volte, 
però è un eventualità con la quale dovrete spesso 
fare i conti, sostituendo gli infortunati con riserve 
spesso e volentieri davvero scarsine. 

Durante tutto il campionato potreste ricevere delle 
offerte di lavoro da altre squadre, che magari non 
contente della loro situazione in classifica, cercano 



pochi capelli e gli 
occhialoni scuri a 
metà cocozza...), i 
tifosi tenderanno a 
evitarvi e le vendite di 
biglietti si faranno tri- 
stemente più magre. 

Esauriti questi pre- 
liminari, non pen- 
siate di tuffarvi a 
pesce sul campo di 
calcio, prima infatti 
v’infilerete la tuta 

d’allenatore e come tutti i bravi Trap, incomincere- 
te a buttare giù gli schemi da attuare nella prossima 
partita. Immagino stiate pensando alle solite forma- 
zioni, già viste e riviste milioni di volte in tantissimi 
altri giochi, invece vi sbagliate di grosso e adesso vi 
spiegherò anche il perché: per la prima volta in un 
gioco di calcio, avrete a disposizione un completo 
editor tattico, in pratica potrete decidere come si 
dovranno muovere i giocatori a seconda della posi- 
zione della palla sul campo! Da sola questa opzione 
vale tutto il gioco (finalmente ho potuto realizzare 
il sogno di una vita, ovvero realizzare concretamen- 
te la famosa B-Zona di Oronzo Canà, la 5-5-5!). 
Fortunatamente i geniali programmatori della Sensi- 
ble hanno pensato di includere un’opzione di save, 
che vi permetterà di mettere al sicuro tutte le 
vostre personalissime formazioni, così non dovrete 
tenere acceso l’Amiga per giorni interi (ma non 
siete contenti?). 

Sono sicuro che arrivati a questo punto della recen- 


Classico esempio di tiro a voragine. Il portiere, nonostante gli 
sforzi, non è riuscito ad evitare quest’ennesima sciabolata! 





qualcuno con maggiore esperienza per potersi risol- 
levare. In questa eventualità starà a voi decidere se 
accettare o rifiutare, ma se siete particolarmente 
indecisi potrete comunque dare un “forse” (come 
dire: “ci penso su e poi vi faccio sapere”). 

Le opzioni di gioco comunque sono praticamente 
infinite, figuratevi che potrete crearvi ogni tipo di 
campionato custom, in cui voi deciderete quante e 
quali squadre potranno prendervi parte, il numero 
di partite, quanti punti per ogni vittoria, il tipo di 
gioco (se a eliminazione diretta o meno) e la stagio- 
ne, che ovviamente andrà a influire sulle caratteristi- 
che fìsiche del campo (fangoso, ghiacciato, etc.). 
Insomma SWOS è quanto di più complesso e com- 
pleto si possa immaginare, ma nello stesso momen- 
to risulta facile e molto intuitivo da gestire; non c’è 
che dire, i Sensible hanno fatto davvero un gran 
lavoro, esaudendo il sogno di milioni di appassionati. 

Mirko “TMB” Marangon 
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entusiasmato, difficil- 
mente vedremo una 
simulazione così 
completa, vasta ed 
eccezionalmente pro- 
grammata come questa! Tutti gli aspetti di gioco 
sono stati riprodotti con una fedeltà spaventosa, 
nulla è stato lasciato al caso. 

E poi diciamocelo, SWOS è troppo avanzato rispetto 
agli altri simulatori: include una serie di caratteristi- 
che del tutto inedite (come l’editor tattico), che lo 
pongono un gradino sopra qualsiasi altra produzione, 
sia a livello manageriale sia a livello di gioco puro. 
SWOS è di gran lunga superiore anche sul campo 
della giocabilità, la tattica e lo stile di gioco sono 
senza dubbio molto più impostate rispetto a FIFA, 
che spesso mi ha lasciato perplesso con i suoi gioca- 
tori “sgommanti” e quei gol fatti da centrocampo; 
anche il sonoro è a livelli di pura eccellenza, con cori 
da stadio che tranformeranno in esagitato ultrà anche 
il giocatore più mansueto... certo, la fase arcade di 
SWOS non presenta nulla di clamorosamente inno- 
vativo rispetto alla precedenti versioni, ed effettiva- 
mente alcune aggiunte come le rovesciate e i tiri al 
volo avrebbero senza dubbio giovato alla produzione, 
però anche così c'è di che divertirsi, tanto più che i 
portieri adesso escono anche di pugno e si sono fatti 
decisamente più furbi (oltre che interamente control- 
lati dal computer). 

Cos'altro aggiungere? Se avete una minima passione 
per questo sport, ma anche se non ve ne frega asso- 
lutamente nulla, comprate Sensible World of Soccer, 
perché una simulazione del genere, in grado di mixa- 
re alla perfezione strategia e giocabilità, non la rive- 
drete prima di molto tempo... 
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Il comandante ci ragguaglia sugli scopi e i rischi della prossi- 
ma campagna, alle varie missioni e ai dettagli ci penserà il 
briefing su computer. 


La sala di controllo. Qui possiamo rivedere il briefing, tra- 
sferirci nella sala di simulazione per le esercitazioni, negli 
alloggi o direttamente alla sala di lancio. 
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Vi ricorda niente questo cappello? Non 
so, un Visitors a caso? E infatti il momento idilliaco 
viene presto interrotto. Cominciano delle misterio- 
si sparizioni di massa nelle colonie terrestri più 
esterne, fino a quando un solo, fortunato, soprav- 
vissuto rivela che la generosità dei Krellan non era 
del tutto disinteressata. A quanto pare il terrestre 
in salmi è uno dei loro piatti nazionali, insieme alla 
“mousse” di terrestre e ai fegatini di terrestre ton- 
nati: salvare la Terra dalla distruzione era vitale per 
la loro salvezza culinaria, e visto il grande favore 
fatto alla razza umana hanno ben pensato di pren- 
dersi un giusto compenso per quanto fatto. 

D’altra parte la Terra non ha nessuna intenzione di 
diventare un gigantesco frigorifero spaziale, anzi i 
terrestri sono rimasti alquanto contrariati e hanno 
deciso di dare ai Krellan un giusto compenso per i 
loro crimini (e adesso avete anche finalmente capi- 
to il perché del titolo del gioco, Retribution. che in 
inglese significa appunto giusto compenso, punizio- 
ne o ricompensa che sia). 

Quei volponi dei Krellan non hanno comunque 
considerato che fornire le loro tecnologie e le loro 
conoscenze ai terrestri avrebbe potuto avere qual- 
che controindicazione: è infatti cominciata la con- 
troffensiva, le forze terrestri sono tutt’altro che 
sprovvedute, e voi vi trovate insieme alle forze di 
punta della nostra armata. 

La Gremlin punta molto su questo suo nuovo pro- 
dotto, che si distacca abbastanza dalla sua linea 
“classica”, fatta di giochi arcade e giocabilissimi ma 
certo di una profondità non abissale. Di fronte a 
un'evoluzione combinata hardware e software dei 
giochi PC, che punta verso mastodonti come 
System Shock o Inferno la Gremlin (che non a caso 
adesso si chiama Gremlin Interattive) ha deciso di 
non perdere il treno puntando su giochi più adatti 
alle caratteristiche di un PC di un semplice arcade 
alla Zool. E lo ha fatto entrando in competizione in 
un genere classico come quello degli shoot ’em up 
spaziali alla Wing Commander, aggiungendoci qual- 
cosa di nuovo, almeno dal punto di vista grafico. 

E infatti descrivere Retribution è facilissimo se 
avete avuto l’occasione di vedere giochi come 
Wing Commander e Comanche. 

Di Wing Commander ha preso infatti il concept del 


l/anno è il 2396, la 
terra è sull'orlo di un 
nuovo conflitto globale 
e questa volta sarebbe 
l'olocausto. La salvezza 
ha questa volta la forma 
aliena del popolo 
Krellan, intervenuto a 
portare pace e nuova 
prosperità al pianeta 
Terra e a tutte le sua 
colonie. I Krellan hanno 
messo a disposizione 
dei terrestri le loro 
conoscenze di 
tecnologie e medicina e 
finalmente la razza 
umana può 
prosperare e 
ingrassare. 


proiT. . ninni li 


Liiiiiiiin nitiiiiniim iiiiinn 






dEJIttfr 






■btS UBfcJ»* 






WBftP*iÉUt lia ne» 

ifinL.- stilli*, jcip 



BHC&f lllli**- 


[Q 


nng 

IP 








[D H 

1 M M 


■ 


H 


..... 




Griri 



RUssìci ri fiirns 
Enemy | 

S. F • Ushiciss I 


Ek<* Scanner 


Questa è la mappa della superficie di uno dei pianteti delle 
missioni. Sono segnalate la vostra posizione, quella dei caccia 
nemici e le principali installazioni. In alcune missioni, comun- 
que, non tutto gli obiettivi sono segnalati, come quelle in cui 
dovete dare la caccia a qualche mezzo di trasporto, lì allora 
dovrete usare gli occhi... 


gioco, praticamente tale e quale. Anche in Retribu- 
tion siete un pilota della federazione che segue la 
flotta terrestre nel suo viaggio attraverso i sistemi 
coloniali e proprio come nel gioco della Origin 
potete seguire le sorti della guerra missione dopo 
missione parlando con i membri dell’equipaggio 
dell’ammiraglia. C’è la centrale di comando, in cui il 
comandante vi spiega i fini della missione e il brie- 
fing dettagliato, il simulatore, in cui potete prendere 
confidenza con i mezzi a disposizione e le armi in 
combattimenti di diverso tipo, i terminali computer 
in cui potete ricercare informazioni sui mezzi nemi- 
ci o su quelli dell’alleanza terrestre, sulle prossime 
missioni e sui vostri rendimenti in battaglia come 
percentuali di abbattimenti, e la sala missioni vera e 
propria. Qui potete ricevere le ultime istruzioni dal 
vostro ingegnere: si occupa della manutenzione del 
vostro mezzo ma saprà fornirvi anche qualche utile 
consiglio sulle tattiche di combattimento. 

Anche qui le varie missioni seguono un filo ben pre- 


TGm OiCCdìBBC 94 


© 


/ 











Questo è uno degli scienziati dispersi sulla superficie. Tutto 
quello che dobbiamo fare è sostare nei paraggi i secondi 
necessari all’astronave madre per recuperarlo. Il trasferi- 
mento sarà automatico. 


€ 


ciso (nella versione CD ci sono un totale di 50 mis- 
sioni suddivise in 1 1 campagne, mentre per la ver- 
sione su floppy sono previste 7 campagne per un 
totale di 30 missioni). Nella prima campagna, ad 
esempio, si tratterà di sabotare la produzione di un 
virus utilizzato dagli alieni per impadronirsi senza 
sforzo delle colonie terrestri, campagna che passa 
attraverso diverse fasi: la distruzione dei mezzi di 
difesa in una missione, dei silos di deposito in 
un'altra e così via. Il lato strategico é comunque 
abbastanza limitato: gli obiettivi della missione sono 
sempre abbastanza lineari e consistono fondamen- 
talmente nella distruzione 
k di istallazioni. Certo ci 
sono 


Quell’installazione radar dei Krellan. tra mine e 
carri armati, è veramente ben protetta. Inutile 
dire che è uno degli obiettivi di questa missione. 
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anche alcune variazioni sul tema: spesso e 
volentieri vi capiterà di dover recuperare 
degli scienziati dispersi o altri tipi di oggetti 
sul pianeta (come il Torpedo della quarta 
missione, date un’occhiata al box per 
altre info), ma non mi è piaciuto molto 
il fatto che non fossero anch’essi, 
come diverse 
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aitre cose, segnalate sulla mappa a disposizione: 
questo vi costringe a girare il pianeta facendo spes- 
sissimo riferimento alla mappa. 

Del resto Retribution, proprio come WC è essen- 
zialmente uno shoot ‘em up, non ha neanche le vel- 
leità simulative di un Comanche. I controlli si limita- 
no alla scelta di tre tipi di missili oltre ai mitragliato- 
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Quei lanciamissili mi piacciono poco, vediamo di non dare 
loro la possibilità di entrare in azione. 


ri, potete selezionare e agganciare obiettivi per i 
missili a ricerca, utilizzare le esche (chaff e flare), 
armi speciali come i torpedo per gli obiettivi parti- 
colarmente grossi e l’Afterburner per uscire da 
situazioni particolarmente “critiche”. 

Si possono controllare due tipi di veicoli, quelli ter- 
restri e i caccia, le differenze si limitano comunque 
agli armamenti, e alla minore manovrabilità, ma 
potete comunque leggervi il boxetto apposito. 

La cosa migliore, comunque, la Gremlin l’ha fatta 
prendendo per Retribution un sistema di fondali 
simile a quelli usato in giochi come Comanche e 
Armored Fist della Novalogic, il Voxelspace. Gli 
scenari vengono infatti costruiti con frattali generati 
e ombreggiati in tempo reale. A questi sono stati 
sovrapposti immagini in bitmap di astronavi e instal- 
lazioni, una tecnica che è ormai un classico, anche 
se personalmente continuo a preferire le precisione 
di una grafica vettoriale con texture mapping. Il 
risultato è un ambiente particolarmente movimen- 
tato, fatto di canyon e montagne in cui ci si infila 
alla ricerca di carri e basi nemiche e i risultati, alme- 
no al massimo del dettaglio, sono come al solito 
notevoli. 

Stefano Giorgi 
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MISSIONE 4: NEUTRALIZZA E DISTRUGGI 


E’ appena stato identificato un pianeta con insediamenti Krellan. Lo spazio esterno è pesantemen- 
te difeso da satelliti militari e il nostro compito è quello di penetrare al di sotto delle difese nemi- 
che e distruggere le installazioni di quello che si è scoperto essere un essenziale centro strategico 
e di controllo. Il pianeta ha numerosi insediamenti di coloni umani, bisogna procedere con atten- 
zione, tutte le strutture sono comunque alimentate da una sola centrale di energia: sarà sufficien- 
te distruggere quella per neutralizzare i Krellan. La sua distruzione seguirà quattro fasi. 



Distruzione della rete di collegamento del pianeta. 

Bisogna cercare e distruggere tutti i convogli antigravitazionali che costituiscono la rete di 
rifornimento per le varie installazioni di superficie. 



Distruzioni dei rinforzi inviati al reattore. Comincia l’attacco al reattore, dobbiamo impedire che 
possa essere assistito dall’esterno intercettando ogni possibile rinforzo inviato. 




Distruzione dei depositi di supporto Krellan. Vicino al reattore ci sono depositi e mezzi per la 
riparazione del reattore danneggiato, dobbiamo prima distruggerli per fare in modo che i danni 
che infliggeremo al reattore restino definitivi. 



Attacco al reattore. Inizia l’attacco vero e proprio al reattore. La base è protetta da uno 
scudo di forza che fa capo a quattro torrette. Distruggendo una di queste torrette il campo 
cadrà e ci lascerà via libera. Le armi in dotazione al nostro caccia non sono sufficienti 
comunque, dovremo raccogliere un torpedo inviatoci dall’astronave madre, entrare nel 
perimetro della base e sganciare. 
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AMICI E NEMICI 


Questo è un piccolo esempio di quello che potrete trovare a spasso nelle prime campagne, 
mezzi, ovviamente, si differenziano di campagna in campagna. 


Devo riuscire a scrollarmi di dosso questi due. Nulla di 
troppo difficile visto che l'intelligenza dei nemici non è 
molto elevata e come simulazione non è molto complessa. 
Sarà sufficiente girare in tondo per un po’ per trovarseli 
davanti. 


DEFIANT TROOP CARRIER 

Questo mezzo lento e disarmato è destinato al trasporto delle nostre trup- 
pe, dovrete quindi accorrere in sua difesa. 


DIAN 

E’ il caccia standard dei Krellan. E’ dotato di laser non troppo potenti e mis- 
sili guidati. 
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TALIONIS-TARRA FIGHTER 

E’ il caccia standard delle forze terrestri e il mezzo che pilotate in quasi tutte 
le missioni. Ha un doppio laser e può portare qualunque tipo di razzi e missi- 
li, la dotazione standard comprende missili guidati. Alla difesa ci pensano gli 
scudi (che si ricaricano automaticamente), l’armatura e un set di esche. 

REBUKE-MAGNA TANK 

Questo carro è decisamente più lento e manovrabile del caccia, e quindi si 
troverà un poco in difficoltà su terreni troppo ripidi, ma è decisamente mas- 
siccio. Può portare gli stessi armamenti di un caccia e, naturalmente, non è 
dotato di esche. 

POLE-AXE TANK 

Sono le truppe da macello terrestri. Carri non troppo resistenti, ma dotati 
di razzi e missili guidati. 
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ZOTAN 

E’ la versione avanzata del Dian. Possiede lo stesso armamento ma è un po’ 
più resistente. 

VERAN 

E un carro armato leggero, l’elemento “sacrificabile” delle truppe Krellan, 
praticamente l’equivalente dei minidischi di Goldrake. 

ARNOAN SHUTTLE 

Si tratta di un mezzo di trasporto disarmato, ma può portare importanti 
rifornimenti per le basi Krellan. 

RALLAN LIGHT FIGHTER 

Un altro caccia leggero dei Krellan. Questo è dotato di laser, missili guidati 
e di scudi e armatura veramente leggeri. 


etto 

ispo- 


WALLAN HEAVY FIGHTER 

Con il Wallan si comincia a ragionare. E’ corazzato e ha scudi doppi risp< 
ai caccia leggeri. E’ ancora decisamente inferiore al nostro caccia, ma di! 
ne di un beTT armamento, laser, razzi pesanti e missili guidati. 

ELON MOBILE MISSILE LAUNCHER 

E’ senza dubbio una grossa minaccia per la nostra flotta. Si tratta di una sta- 
zione lanciamissili mobile, disarmata, ma può lanciare potenti missili verso le 
nostre astronavi. Un altro obiettivo privilegiato. 

ZALTHAN HEAVY TANK 

Questo carro armato pesante è una vera spina nel fianco per la nostra 
astronave. Dispone di razzi e missili guidati che vi costringono a un abbon- 
dante uso di cnaff e flares. 


Un paio di caccia nemici. Colpirli con il laser spesso non è troppo facile a causa del movi- 
mento scattoso, e si finisce con l’affidarsi fin tropo spesso ai missili guidati. 


Graficamente 
Retribution è di 
sicuro effetto, 
come potete vede- 
re anche dalle foto. 
I mezzi e le installazioni disegnate in bitmap e 
i paesaggi realizzati tramite un’evoluzione del 
Voxel di Comanche sono molto bellini, anche 
se il gioco perde un poco in spettacolarità 
quando è in movimento. Il controllo dell’astro- 
nave è infatti un po’ nervoso: non riesce a ren- 
dere completamente il movimento fluido di un 
volo attraverso un paesaggio frattale e non 
permette di mirare con estrema precisione 
l'avversario (anche se è solo questione di farci 
un po' l'abitudine). Da un punto di vista strate- 
gico c'è da dire che le missioni, seppur diffe- 
renziate e inserite in un unico storyline, man- 
cano per certi versi di profondità: in fin dei 
conti lo schema consiste sempre nella distru- 
zione di un po' di installazioni con voi che ten- 
tate di tenervi alla larga dalla contraerea e dai 
caccia nemici che girano per la superficie. 

Per il resto c'è tutto: una discreta quantità di 
missioni per la versione CD (cinquanta!), le 
quali sono decisamente diversificate come 
scopi, tutti i discorsi sono parlati, ci sono poi 
diversi mezzi da pilotare, senza dimenticare 
un’introduzione animata in grafica renderizzata 
molto bella (anche se. a mio parere l'algoritmo 
di dithering usato per la riduzione di colori a 
256 ha ridotto non poco la qualità delle imma- 
gini), diverse sequenze durante il gioco ed è 
anche da considerare la collaborazione artisti- 
ca di Chris Adams per le musiche e di Kev 
Walker, che ha anche collaborato al nuovo 
film di Judge Dredd, per la parte creativa. 
L’intenzione della Gremlin era quella di creare 
un gioco epico alla Wing Commander, anche 
se graficamente più aggiornato e che avesse 
degli spettacolari frattali come palcoscenico... 
Diversi difettucci tuttavia non lo rendono un 
gioco completamente riuscito e lo relegano al 
ruolo di uno shoot ‘em up, ripeto, graficamen- 
te spettacolare, ma senza troppe pretese. 
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SOLO GIOCHI ORIGINALI, 


ABRUZZO E MOLISE: Computer Market - Via Trieste 79/81 - PESCARA ♦ Elettronica Abruzzese - Via 
L'Aquila 31/33 - PESCARA ♦ Passeri Biagio - Via Nicola Fabrizi 28 - PESCARA. 

CALABRIA: Computer Games e Altro - Via Amirante 59 - SOVERATO (CZ) ♦ Console Point - Via Vittorio 
Alfieri 20 - RENDE (CS) ♦ Giocattoli Giamboi - Via Aschenez 166/B - REGGIO CALABRIA. 

CAMPANIA: Giocattoli Lanzetta - Via Carducci 45 AVELLINO ♦ Bim Bum Barn - Vico Ferrovia 17/18 - 
Aversa (CE)^ New Media - Via De Gasperi 42 - CASERTA ♦ Books & Movies - Via Mediani 112/Bis - 
NAPOLI ♦ Capri Graphic - Via Listrieri 17 - CAPRI (NA) ♦ Computermania - Via Consalvo Carelli 35 - 
NAPOLI ♦ Data Office - Via Roma 5/7 - SAN SEBASTIANO AL VESUVIO (NA) ♦ Fantasy - Via delle 
Repubbliche Marinare 444 - BARRA (NA) ♦ Informatica Esse - Via Libertà 258 - PORTICI (NA) ♦ La 
Camera Oscura - Via P. Castellino 22 - NAPOLI ♦ La Casa del Giocattolo - Via. A. Ranieri 60 - NAPOLI ♦ 
M F C. Quaglia - Via Calata San Marco 1 1 - NAPOLI ♦ Migliardini Umberto - Via S.Anna dei Lombardi 35 - 
Largo Monteoliveto 7 - NAPOLI ♦ Computer Service - Via L. Da Vinci 91/93 - SCAFATI (SA) ♦ New 
Computer Market - Corso Garibaldi 65 - SALERNO. 

EMILIA ROMAGNA: Cartoleria Portanova - Via Portanova 18/A - BOLOGNA ♦ Compagnia Italiana 
Computer - Via Emilia Ponente 56 - BOLOGNA ♦ E.C.S. Via Casarini 3/C - BOLOGNA ♦ Grande Emporio 
Steriino - Via Murri 75/A - Via Lombardi 43 - BOLOGNA ♦ Grande Emporio Steriino - Via S. Stefano 30/2 - 
Via Indipendenza 66 - BOLOGNA ♦ Morini & Federici - Via Marconi 28/C - BOLOGNA ♦ Business Point - 
Via C. Mayer 85 - FERRARA ♦ Soft Gallery - Via Mortara 60/B - FERRARA ♦ Compagnia Italiana 
Computer - Viale Europa 19 - CESENA (FO) ♦ Computer Video Center - Via Campo di Marte 122 - FORLÌ’ 

♦ Neri Punto Games - Piazzale Vittoria 13 - Forlì ♦ Compagnia Italiana Computer - Via Bellinzona 49 - 
MODENA ♦ Microinformatica - Piazza M. Partigiani 31 - Via Adda 49 - SASSUOLO (MO) ♦ Orsa Maggiore 

- Centro Comm. I Portali Piazza Matteotti 20 - MODENA ♦ Zanichelli - Via Saffi 78/B - PARMA ♦ Zeta 
Informatica - Via E. Lepido 6 - PARMA ♦ Delta Computer - Via Martiri della Resistenza 15/G - PIACENZA 

♦ Electronic Fun - Corso V. Emanuele 142 (Gali. Politeama) - PIACENZA ♦ Zuccherelli Benvenuto - Via 
Cavour 74 - RAVENNA ♦ Computer Line - Via S. Rocco 10/C - Via J.F. Kennedy 15/T - REGGIO EMILIA. 
FRIULI VENEZIA GIULIA: Elcom Shop - Viale S. Marco 7 - MONFALCONE (GO) ♦ SME - Via Udine 28 

- ZOPPOLA (PN) ♦ CTI - Via Pascoli 4 -TRIESTE ♦ Guerra Computer - Via Fonderia 5/A - TRIESTE ♦ 
Videolandgames - Via Rismondo 4 - TRIESTE ♦ Mofert 5 - Via Leopardi 24/A - UDINE. 

LIGURIA: ABM Computers - Piazza de Ferrari 2 - GENOVA ♦ Foto Mauro - Via T.M. Canepari 183/R - 
Rivarolo (GE) ♦ Il Balilla - Via F. Aprile 112/R - GENOVA ♦ Massa Agostino - Via Camozzini 17/18/R - 
GENOVA VOLTRI ♦ Paglialunga - Vico Liceti 6 -RAPALLO (GE) ♦ PlayTime - Via Gramsci 3/5/7/R - 
GENOVA ♦ Scabini Giocattoli - Via C.Reta 7/R - BOLZANETO (GE) ♦ Centro Hi-Fi Video - Via della 
Repubblica 38 - SANREMO (EM) ♦ Office & Games - Piazza Bianchi 9 -IMPERIA ♦ Athena Informatica - 
Via Carissimo e Crotti 16/R - SAVONA ♦ Celesia Enza - Via Garibaldi 144 - LO ANO (SV). 

LAZIO: Master Sound - Piazza de Matthaeis 25 - FROSINONE ♦ Key Bit Elettronica - Via Cialdini 8/10 - 
LATINA ♦ 2Emme - Via Regina Margherita 2 1/21 A - Ladispoli (RM) ♦ Aricò Giovanni - Via Magna Grecia 
71 - ROMA ♦ Baby Center - Via Ugo Ojetti 247 - Roma ♦ Baby Sogno - Via Tiburtina 614/A/B/C - ROMA ♦ 
Campa Adolfo - Via Prenestina 426 - ROMA ♦ Casa Mia Gaia - Largo Boccea 12 - ROMA ♦ CD Roma - Via 
Anastasio II 338/340 - ROMA ♦ D&D - Lungotevere dei Mellini 38 - ROMA ♦ Dottor Soft & Mr. Hard - Via 
Amatrice 24 - ROMA ♦ Elettronica - Viale M.F.Nobiliore 16/22 - ROMA ♦ Electronic’ s 69 - c/o Centro 
Commerciale La Romanina - Via Ferri - ROMA ♦ Eurocomp - Via Sette Chiese - ROMA ♦ Game Point - Via 
Cassia 6/C - ROMA ♦ GiGi Watch - Viale Ippocrate 25 - Via Napoleone III 93 - ROMA ♦ La Chioccia - Viale 
Marconi 277 - ROMA ♦ Master Sound - Via Candia 56 - ROMA ♦ M.Electronic - c/o Centro Commerciale I 
Granai - ROMA ♦ Messaggerie Musicali - Via del Corso 122/123 - ROMA ♦ Metro Import - Via Donatello 37 

- ROMA ♦ Mondo Personal - Via Mirri 17 - ROMA ♦ Odis - Piazza Pontelungo 3 - S. Maria Ausiliatrice 23 - 
ROMA ♦ P.C.C. Computer House - Via Casilina 283/A - Roma ♦ PC Ware - Via Pirzio Birioli 60 - 
CIAMPINO (RM) ♦ Pergioco - Via degli Scipioni 109/1 1 1 - ROMA ♦ Styl House 2000 - Via P. Maffi 28/32 - 
ROMA ♦ Take Away - Via Tripolitana 164 - ROMA. 

LOMBARDIA: Megabyte 2 - Via Scuri 4 -BERGAMO ♦ Tintori - Via Broseta 1 -BERGAMO ♦ Dimensione 
Ufficio - Via A. Papa 4 - BRESCIA ♦ Master - Via Corsica 205 -BRESCIA ♦ Megabyte - Via Castello 1 - 
DESENZANO (BS) ♦ Megabyte - Corso Magenta 32/B - BRESCIA ♦ Lago - Via Benzi 18 - COMO ♦ 
Videolsland - Via Morazzone 15 - COMO ♦ Reporter - Corso Garibaldi 25 - CREMONA ♦ Fumagalli - Via 
Cairoli 48 - LECCO ♦ Megabyte 4 - Via Calvi 95 -MANTOVA ♦ Arivi vis - Piazza I Maggio 13 - CORSICO 
(MI) ♦ Bit 84 - Via Italia 4 - MONZA (MI) ♦ Computer Videogiochi - Via F. De Sanctis 33/35 - MILANO ♦ 
B.C.S. - Via Montegani 11 - MILANO ♦ Crazy Video - Via Dante 165 - SESTO SAN GIOVANNI (MI) ♦ 
Easy Software - Viale Gramsci 48 - SESTO SAN GIOVANNI (MI) ♦ Elettrodata - Via Capponi 5 -MILANO 

♦ Grazzini - Via M. Macchi 29 - Via Pitagora 4 - Viale Romolo 9 -MILANO ♦ Homic Shop - Piazza de Angeli 
3 -MILANO ♦ Joystick Fun - Via Bruzzesi 7 -MILANO ♦ Marcucci - Via F ili Bronzetti 37 -MILANO ♦ MG 
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Shop - Via Montenero 12 -MILANO ♦ New Game - Corso Garibaldi 198 - LEGNANO (MI) ♦ Newel - Via 
Mac Mahon 75 - MILANO ♦ Niki Show-room - Via Tavazzano 14 - MILANO ♦ Pergioco - Via S. Prospero 1 
(Cordusio) - Via Aldrovandi (Lima) - MILANO ♦ Rivola - Via Vitruvio 43 - Via Mauro Macchi 26 (MI) ♦ 
Supergames - Via Vitruvio 37 - MILANO ♦ TC Centro - Largo Corsia dei Servi 1 1 - MILANO ♦ Virgin 
Megastore - Piazza Duomo 8 - MILANO ♦ Virtuali - Via Rasori 8 - MILANO ♦ Computer Service - Galleria 
Manzoni 18/20 - PAVIA ♦ SW Computer - Centro Comm. Minerva - Via C. Battisti 42 - PAVIA ♦ Senna 
Gianfranco - Via Calchi 5 - PAVIA ♦ MIPS Computer - Via Rivolta 22 - MORBEGNO (SO) ♦ Almos - Via 
del Cairo 26 - VARESE ♦ Floppy - Via Morazzone 2 - Via Carrobbio 13 - VARESE ♦ Elledue - Via Sanvito 
Silvestro 55 - Via Giusti 16 - VARESE. 

MARCHE: Compagnia Italiana Computer - Via De Gasperi 78 - ANCONA ♦ Giocatre - Via Martiri della 
Resistenza 12 - Via Marsala 10 - ANCONA ♦ Triozon Informatica - Via N.Buozzi 16 - PORTO SAN 
GIORGIO (AP) ♦ Zerouno Computer - Via Ulpiani 2 - S. BENEDETTO DEL TRONTO (AP) ♦ Berdini Ezio - 
Via Silvio Pellico - CIVIT ANOVA MARCHE (MC) ♦ Personal Computer - Via Ponichielli 2 - PESARO. 
PIEMONTE: Rossi Computers - Corso Nizza 42 - CUNEO ♦ Alex Computer - C.Comm. Le Gru Via Crea 10 
GRUGLIASCO (TO) - Corso Francia 333/4 - Via Tripoli 179/B - TORINO ♦ Computer Work - Via Rivoli 
38/A - ORBASSANO (TO) ♦ Computing News - Via Marco Polo 40/E - TORINO ♦ HiFi Club - Corso 
Francia 29/C - COLLEGNO (TO) ♦ Marchisio - Via Pollenzo 6 - TORINO ♦ Play Game Shop - Via Carlo 
Alberto 39/A - TORINO ♦ Queen Computer Shop - Corso Dante 2 - TORINO ♦ Softel - Via Nizza 45 - 
TORINO ♦ TV Mirafiori - Corso Unione Sovietica 381/C - TORINO ♦ Elettronica - Via Scalise 5 - 
VERCELLI ♦ Hobbyland - Via Bertodano 1 - BIELLA (VC). 

PUGLIA: Computer Shop - Via G. Carli 17 - BARLETTA (BA) ♦ Di Matteo Elettronica - Via C. Pisacane 
11/15 - BARLETTA (BA) ♦ Regno dei Bimbi - Via Einaudi 17 - BARI ♦ Williams Computer - Viale Unità 
d’Italia 79 - BARI ♦ Videomania - Viale Università 61 - LECCE. 

SARDEGNA: Computer House - Via Cavalcanti 7 - CAGLIARI ♦ Computer Shop - Via Oristano 12 - 
CAGLIARI ♦ Computers Point - Via Cavaro 21/B/C - CAGLIARI ♦ Grishenko - Piazza Azuni 12 - 
SASSARI. 

SICILIA: Azeta - Via Canfora 140 - CATANIA ♦ CDMP - Via Amantea 53 - CATANIA ♦ Prisma Computer 

- Via Canfora 122/124 -CATANIA ♦ Nuova Dimensione - Viale S. Martino 264 - Viale Regina Elena 143 - 
MESSINA ♦ Basic - Via Sammartino 32 - PALERMO ♦ Elektromarket Livorsi - Via Messina Marine 533/B - 
PALERMO ♦ Home Computer - Viale delle Alpi 50/E - PALERMO ♦ Home Computer - Via Galvani 29 - 
RAGUSA. 

TOSCANA: Calamai Tekno - Via dei Cimatori 17/R - FIRENZE ♦ Compagnia Italiana Computer - Viale Don 
Minzoni 3 1/A - FIRENZE ♦ Elettronica Centostelle - Via Centostelle 5/A - FIRENZE ♦ La Città dei Ragazzi - 
Via Dè Tacchinardi 2 - FIRENZE ♦ Punto Soft - Via Torcicoda 1/R - FIRENZE ♦ Punto Soft 3 - Viale 
Guidoni 77/B - FIRENZE ♦ Computer Service - Via dell’Unione 7 - GROSSETO ♦ Età Beta - Via San 
Francesco 30 - LIVORNO ♦ Futura 2 - Via L.Cambini 19 - LIVORNO ♦ Multimedia - Corso Matteotti 48 - 
CECINA (LI) ♦ Cipolla Antonio - Via Vittorio Veneto 26 - LUCCA ♦ Il Computer - Viale Colombo 216 - 
LIDO DI CAMAIORE (LU) ♦ Floating Point - Galleria L.da Vinci 32 - MASSA CARRARA ♦ Idea Soft - Via 
Vespucci 98 - PISA ♦ Matex - Via Saffi 33 - PONTEDERA (PI) ♦ Tecninovas Computer - Piazza Guerrazzi 
19/21 - PISA. 

TRENTINO ALTO ADIGE: Computer Point - Via Rovigo 22/A - BOLZANO ♦ Cronst - Via Galileo Galilei 
25 - TRENTO ♦ Music Center - Via Bolzano 39 - GARDOLO (TN). 

UMBRIA: Casa del Giocattolo - Viale Umbria - BASTIA UMBRA (PG) ♦ Ciem Minuti - Via Pievaiola 166 - 
SAN SISTO (PG) ♦ Compagnia Italiana Computer - Via M. Angeloni 68 - PERUGIA ♦ Età Beta Computer - 
Piazza San Domenico - FOLIGNO (PG) ♦ Cuini Chiara - Corso Cavour 281 - ORVIETO (TR). 

VENETO: Compumania - Via C.Leoni 32 - PADOVA ♦ Computer Shop - c/o Centro Giotto - Via Venezia 61 

- PADOVA ♦ OTC Computers- Via Europa 2 - GALLIERA VENETA (PD) ♦ OTC Informatica - Via Sono 
102/A - PADOVA ♦ Testi Giocattoli - Via Santa Lucia 13 -PADOVA ♦ Armonia Computers - Via Conegliano 
74 - SUSEGANA (TV) ♦ Guerra Computer - Piazza S.Trentin 6 -TREVISO ♦ SME - Via Conegliano 59 - 
SUSEGANA (TV) ♦ Adria Model - Via Pratiguri 29 - PORTOGRUARO (VE) ♦ Guerra Computer - Via 
Battisti 53 - SAN DONA’ DI PIAVE (VE) ♦ Guerra Egidio - Via Bissuola 20/A - MESTRE (VE) ♦ R. Caputo 

- Piazza San Marco 5193 - VENEZIA 4 ' Sartorello - Via Duca d’Aosta 4 - CEGGIA (VE) ♦ Sartorello - Via 
Venezia 8 -PORTOGRUARO (VE) ♦ SME - Via Orsato 5 - MARGHERA (VE) ♦ SME - Via Torino 101 - 
MESTRE (VE) ♦ Compugames - Corso Cavour 5/A - VERONA ♦ Guerra Computer - Vicolo Volto S. Lucia 6 

- VERONA ♦ Megabyte 3 - Via XX Settembre 18 - VERONA ♦ Power Media - Piazza San Tommaso 10/11 - 
VERONA ♦ Gruppo A.F. - c/o Centro Commerciale Le Piramidi Via Pola 20 - TORRI DI QUARTESOLO 
(VI) ♦ OTC Computers - Via Folgore 24 - VICENZA ♦ OTC Computers - Via Garibaldi 16 -BASSANO DEL 
GRAPPA (VI). 


LEADER DISTRIBUZIONE S.p.A. - VIA ADUA 22 - 21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) - TEL 0332/8741 1 1 - FAX 0332/870890 






Un volta Stephen King disse: “se finissi di 
scrivere un libro, e non avessi ancora trovato l’idea 
per quello nuovo, mi renderei improvvisamente 
conto di aver sbagliato mestiere...”. Alla 
Westwood, evidentemente, devono seguire la stes- 
sa filosofìa di vita (conosco bene di persona quel 
matacchione di Rick Gush, potrebbe essere altri- 
menti? NdMax), questo perché, se vi ricordate 
bene, già nei titoli di coda alla fine di Hand Of Fate 
(Kyrandia 2) c’era il preludio a questo terzo episo- 
dio. Un temporale, un fulmine che colpiva una sta- 
tua dall’aspetto maligno, la statua che si animava... 
Ma che cosa voleva dire tutto questo? Beh, per 
scoprirlo non abbiamo dovuto fere altro che atten- 
dere trepidanti l'uscita di questo Kyrandia 3... 

E cosi è stato, dato che il nuovo prodotto targato 
Westwood si apre con una spettacolare animazio- 
ne, realizzata magistralmente col 3D Studio, in cui 
viene narrata la storia di Malcolm: il nostro prota- 
gonista. 

Per Malcolm trovare il giusto equilibrio tra il bene 
e il male è sempre stato un grosso problema. Fin 
da quando era piccolo il suo diavoletto custode 
ebbe vita facile nei confronti dell’angioletto 
dal medesimo mestiere, e le conse- 
guenze sono facilmente intuibili 
il nostro amico divenne una 
vera peste d.o.c.t.f.c. 
origine controllata, tim- 
brata, firmata e con- 
trobollata). Contra- 
riamente a quanto 
si potrebbe 
immaginare, 
crescendo 
Malcolm non 
migliorò 
affetto, anzi, 
in fase ado- 
lescenziale 
il diavolet- 
to di cui 
sopra 
ebbe net- 
tamente 
la meglio 
sul suo 
acerrimo 
rivale e 
quest’ulti- 
mo spirò 
sotto una 
raffica di 
pugni e quin- 
di spappolato 
da un macigno 
(giuro che non 
sto inventando, 
guardate un po’ le 
schermate dell’intro 
animata). Da grande il 
nostro Malcolm divenne 
comunque il giullare ufficiale 
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della corte di Kyrandia, e tutti vivevano felici e con- 
tenti, grazie all’impressionante sequela di battute 
oscene che questi - è proprio il caso di dirlo - riu- 
sciva a sparare a ripetizione. (Battute al cui con- 
fronto le mie e quelle di TMB sembrano belle... e 
non sto scherzando!). 

Poi qualcosa nella contorta mente di 
Malcolm s’incrinò, non si seppe 
mai che cosa (beh oddio...), 
ma a Kyrandia una serie di 
misfatti fecero gelare il 
sangue dell’intera 
popolazione: prima 
la foresta in fiam- 
me e poi... poi- 
la brutale elimi- 
nazione della 
famiglia reale. 
Provate un 
po’ a indo- 
vinare chi 
fu accusa- 
to di tutto 
ciò? Esat- 
tamente. 
Perché, 
mi chie- 
derete 
voi? In 
effetti sul 
luogo del 
misfatto 
venne bec- 
cato pro- 
prio “lui 
medesimo’’ e 
B r a n d o n , 
mago consacra- 
to nonché eroe 
del primo episodio 
di questa felice 
serie, si arrabbiò non 
poco, reagendo di con- 
seguenza... e trasformò il 
nostro giullare in una statua 


Vi offendete se vi dico che nascosti sotto il terreno ci sono 
ben sei diverse pietre preziose che vi serviranno non poco? 
L’unico problema sta nel trovare il modo di dissotterrarle... 
mi sa che questa foto è un suggerimento più che lampante! 


di pietra. Apparentemente fu fetta giustizia. 

Nella parte finale di quest’introduzione si rivedo- 
no proprio quelle scene che abbiamo già potuto 
ammirare nei titoli di coda del secondo Kyrandia e 
cioè: un temporale, un fulmine che colpisce la sta- 
tua di Malcolm e quest’ultimo che ritorna in vita. 
All’inizio, dopo esserci sorbita una bella paternale 
da parte del nostro diavoletto custode (ricordo per 
i più disattenti che l’angioletto ha già fatto una brut- 
ta fine...), divenuto nel frattempo un grassone di 
quelli assurdi, con tanto di sigaro, cappello e occhia- 
li da sole, possiamo finalmente prendere confidenza 
col nostro protagonista e con la famosa interfaccia 
di Kyrandia. Quest’ultima è rimasta praticamente 
inalterata rispetto al secondo episodio, con tutti i 
suoi pregi, ma anche con tutti i suoi difetti. Uno, 
sostanzialmente, è sempre il solito: chi non c’è abi- 


Se a Kyrandia ci sono gli scoiattoli assassini, nell’Isola dei 
Gatti ci sono i serpenti innamorati. Tuttavia anche questi 
sono estremamente pericolosi... 
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Gli Westwood 
tornano sui 
nostri schermi 
con il terzo 
episodio di una 
saga 

leggendaria che 
ha fatto ormai 
storia: quella di 
Kyrandia. 


TOP 

SCORO 










Una delle moltissime animazioni (spettacolari!). Avete appe- 
na abbinato una serie di pietre preziose alle statue che spu- 
tano raggi fotonici (o sono gamma?). Che cosa succederà 
dopo? Lo scoprirete giocandoci... 


Lo score viene incrementato e questa volta coi “Punti della 
Speranza”. Avete appena piazzato un diamante nella fessura 
della prima statua... 


Ecco, sempre buono a 
lamentarsi! Solo perché vi 
siete trasformati in topo... 


Ponendo il diamante sull’altare si scopre a quale 
elemento appartiene, in questo caso la notte 
(okay, lo so anch’io che non è un elemento la 
notte... ma la luna?). 


po), si prendono gli oggetti, si usano, si preme un 
pulsante, si tira una leva, si paria coi vari personaggi 
e via discorrendo, tutto con la semplice pressione 
del tasto del mouse (sinistro o destro non fa diffe- 
renza). Quando ai Westwood è giunta alle orec- 
chie la denominazione “punta e clicca” devono 
averla interpretata letteralmente... Niente interfac- 
cia a verbi quindi, ma solo un inventario in cui è 
possibile mettere un massimo di dieci oggetti, un 
sottomenu di opzioni sul quale mi soffermerò più 
avanti e un pannellino con cui è possibile cambiare 
il proprio livello di sincerità. Già avete capito bene, 
in quest’avventura si può mentire spudoratamente, 

essere carinissimi, sim- 


paticissimi, onestissi 


mi e bel- 
lissimi (beh, 
oddio...), oppure 
semplicemente sé 
stessi. E le conse 


guenze possono rive- \ 
farsi devastanti... Ci si 
può semplificare o com- 
plicare la vita in maniera 
allucinante, volete un 
esempio? Più tardi... m 
C hiudiamo invece il 
discorso interfaccia 
segnalando come questa 
sia adesso a “scomparsa”, 
lasciando durante il gioco 
un’inquadratura a tutto 
schermo che non potrà non 
solleticare le vostre ormai 
viziatissime pupille. 


3 


Questo bar, precedentemente, era ultra-affollato di gente. Per far fuggire tutti quanti un ottimo stratagemma è quello di usare gli 
scoiattoli assassini, l’unico problema è riuscire a catturarne almeno uno... magari ipnotizzandolo. 




tuato farà un po’ fatica a distinguere gli oggetti coi 
quale poter interagire dal fondale vero e proprio (a 
volte i primi si mimetizzano in modo quasi perfet- 
to), il puntatore continua infatti a non essere “intel- 
ligente” e non rileva automaticamente gli oggetti 
rilevanti. Per il resto si fa tutto con un solo tasto: si 
guarda tutto quello che c’è da osservare (purtrop- 
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Iniziando a giocare ci si 
accorge subito di un 
paio di chicche: uno) i 
dialoghi sono tutti 
parlati (magia 


del CD-Rom); due) a ogni bat- 
tuta cretina di Malcolm (e si 
comincia i 


fin da subito con 
una gag esilarante) 

fossetto' 7)^K| \ 
effetto pubblico \ 

che applaude e ride V> ' 

goliardicamente, 
sulla falsariga di alcuni B 
telefilm americani del BB ^B? 
decennio scorso. Tutta* Vj9 « 

via qualcosa non va: i set- gf ^Bf 
taggi di default non per- B 

mettono di vedere su gfl W Bel 

monitor il testo scritto ~ ^ 
dei dialoghi. Oddio, e chi non parla l’inglese più che 
perfettamente come fa? Tadah! A una domanda 
idiota c'è una risposta idiota: si entra nel menu 


giamente quest’avventura. Allora, prima di tutto 
quando farete qualcosa di sensato verrà incre- 
mentato il vostro score che come punteggio 
massimo può raggiungere un totale di 911. 
Commenti come il “McGyver score’’ per aver 
messo insieme due pezzi e aver creato qualcosa 
di utile o il “bad babysitter score” per aver spa- 
ventato un marmocchio che ha problemi di 
dizione (secondo me vi prende solamente per i 
fondelli...), fanno da contorno a quella che pro- 
babilmente è l’avventura più demenziale mai rea- 


delle opzioni e si clicca sull’apposita icona... Ed è 
proprio qui che si fanno delle scoperte da sciocca- 
re le nostre poveri menti di giocatori alienati: a 
parte le solite opzioni sui controllo dei volumi e sul 
caricamento/salvataggio partite, c'è la possibilità di 
eliminare l'effetto pubblico, di aumentare la velocità 
di camminata di Malcolm (e se settata su “hurry” vi 
assicuro che questo contribuisce ad aumentare il 
livello di demenzialità del tutto, non chiedetemi 
com’è possibile ma è così...) e di attivare un fanto- 
matico “Helium Mode” che spiazza e piega in due 
dal ridere anche il più asettico degli asettici in quan- 
to a umorismo: avete presente che cosa succede 
aspirando dell’elio? La voce che vi diventa come 
quella di Paperino? Ecco... 

Proseguendo nel giocare si fanno un paio di sco- 
perte interessanti che ‘‘instradano” su quella che 
sarà la retta via da seguire per poter risolvere egre- 


lizzata: il nostro simpatico amico dice una marea 
di fesserie e fa i commenti più imbecilli per qual- 
siasi cosa, per non parlare degli scoiattoli assassi- 
ni di Kyrandia o dei fiori “Monkey Jumper” 
(vederli mentre se la squagliano è qualcosa di 
fantastico) che si incontrano ai margini della 
foresta. Andando più sul concreto avrete la pos- 
sibilità di colloquiare col fantasma della regina e, 
indipendentemente da quale modalità di dialogo 
terrete, scoprirete che non siete stati voi a com- 
mettere il delitto (o almeno questo è quello che 
sostiene Malcolm, anche se non c’è molto da 
fidarsi...). Quindi si presume che lo scopo finale 
della vicenda sia quello di dover dimostrare la 
vostra innocenza... tanto vale provarci! 

Girando per l’isola vi capiterà di imbattervi in 
alcuni personaggi che vi riconosceranno e quan- 
do ciò accadrà per voi saranno guai, visto che 
verranno avvisate le autorità e la gattabuia (la 
prigione!) è dietro l’angolo ad attendervi (con 
una vecchia megera rompiscatole che è decisa- 
mente meglio evitare). Non preoccupatevi 
comunque, perché si tratta solamente di un ral- 
lentamento nella prosecuzione dell’avventura, 
dato che per uscire di 11 non dovrete far altro 
che pagare (si fa per dire) il vostro contributo 
alla società, espiando i vostri peccati coi lavori 
forzati (realizzare dieci centrini da tavola di 
pizzo... quando si parla di “non sense”). Tornan- 
do ai personaggi che potenzialmente sono in 
grado di riconoscervi, beh, uno di questi è il 


Mv Grandma, 

Gu««n Maria 


Grandpa. 

K109 Gr«9or, 
formar Ruiar 
of Kyrandia 


Questa sequenza è in sintesi quello che vedre- 
te nell’introduzione del gioco: si comincia con 
i conflitti interiori di Malcolm bambino (mal- 
consigliato dalla cattiva coscienza è tentato di 
tirare la coda al gatto), poi da adolescente, in 
occasione d’una trappola a uno scoiattolino, 
finisce il perenne conflitto tra diavoletto e 
angioletto custode, il primo ha la meglio gra- 
zie a un gancio micidiale; si arriva infine 
all’omicidio della famiglia reale, la conseguen- 
te condanna a statua di pietra e il famoso 
temporale alla Frankenstein che riporterà in 
vita il nostro amico... 


Ed eccovi a colloquio col fantasma della regina, da cui capi- 
rete quale sarà il vostro scopo finale... ovvero, dimostrare la 
vostra innocenza (com’è intuibile dal discorso non siete stati 
voi a commettere il delitto... O almeno cosi sembra). 


Il lardone è decisamente più contento quando usate il 
“lying mode"... Beh, da cattiva coscienza qual è, non 
potrebbe essere altrimenti! 


L'album di famiglia. Qui troverete la foto di tutti i vostri 
parenti: genitori, zii, nonni, cugini, nipoti, pronipoti, fratelli 
adottivi e via dicendo... 














Dove poter pescare con tutta calma un’anguilla, 
ovvero al porto. Non potete prendere la nave per- 
ché è riservata solo al personale del circo... e l’unico 
membro del suddetto è il Mimo. La soluzione ideale 
è fregare a quest’ultimo i vestiti, ma come? Infilan- 
dogli un’anguilla nell’abito, ad esempio... 


Il diavoletto custode, o 
cattiva coscienza che dir 
si voglia, commenterà di 
frequente il vostro ope- 
rato, anche quando com- 
binerete un tiro mancino 
al Mimo (vedi anche 
come infilargli un’anguilla 
nel colletto...). 


Lo scoiattolo assassino di Kyrandia vi ha appena aggredito: 
per voi non rimane che un triste “Game Over’’ oppure 
prendervi una seconda chance (mi piacciono questa serie di 


gestore dei bagni pubblici. Se entrate nelle docce ini 
modalità “normal" o “nice" egli vi riconoscerai 
(visto che confesserete di essere Malcolm... bravi! 
fessi!), vi sbatterà fuori, chiamerà le autorità e vi I 
verrà negato, almeno momentaneamente, l’accesso | 
alle docce, mentre se attiverete la modalità “lying’’ 
negherete spudoratamente e così potrete combina- 1 
re i disastri più devastanti completamente indistur-| 
bati, o quasi. 

Beh, a questo punto mi rimane solo una curiosità che | 
devo assolutamente soddisfare: verificare se nei titoli | 
di coda c’è il prologo per la quarta puntata... See Ya! 


Emanuele 


Scichilonel 


Una volta travestiti da Mimo, Zanthia non vi riconoscerà. In que- 
sto modo potrete agire indisturbati senza essere cacciati via... 


La fabbrica dei giocattoli. Quello strano macchinario si rivelerà 
particolarmente utile: infilando la materia prima adeguata ver- 
ranno prodotti, seduta stante, una vasta gamma di soldatini 
meccanici, palle di cuoio e cavallini di legno su ruote... 
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Sono senza parole. 

Malcolm’s Revenge è 
davvero l'avventura 
più demenziale mai 
realizzata in assoluto, 
un incredibile insieme 
di humour nero, demenzialità, “non-sense" e oscenità 
(nel senso che certe battute fanno davvero pietà). 
Come già detto l’Helium Mode e l'effetto pubblico 
sono delle trovate assolutamente geniali e se devo 
essere sincero credo che in vita mia ho riso di più 
solo altre due volte: guardando Wayne’s World e leg- 
gendo le recensioni di TMB di questo numero (SWOS 
e CF2 su tutte). Tecnicamente è da ammirare l’uso 
intensivo che i grafici hanno fatto del ray tracing: ogni 
singola locazione, ogni singolo oggetto è stato sotto- 
posto agli effetti (collaterali) del 3D Studio, e l'impatto 
è davvero notevole. Le colonne sonore sono altrettan- 
to belle a partire, guarda caso, dal pezzo funky/hip 
hop che accompagna i titoli di testa, così come gli 
SFX curati nel dettaglio. Inutile tornare sui dialoghi, 
già ampiamente trattati lungo la recensione... 
Permettetemi quindi una breve parentesi: durante lo 
svolgimento dell'avventura, a un certo punto, ho 
avuto paura di essere giunto a un "punto morto" (ele- 
mento, questo, che avrebbe potuto pregiudicare non 
poco la giocabilità); così, per fortuna, non è stato: si 
trattava in effetti solo di una particolare situazione 
nemmeno troppo difficile da superare (se devo esse- 
re sincero...) e proseguendo mi sono reso conto di 
come in effetti anche da punto di vista strutturale 
M'sR sia impeccabile, considerata soprattutto la 
notevole libertà concessa (ci sono sempre almeno tre 
filoni principali da seguire). 

Decisamente una spanna sopra ai due precedenti 
episodi e, per me, meritevole di essere affiancato alle 
ultime avventure LucasArts (anzi, è ben più vasto di 
Day Of The Tentacle). Un serio candidato per 
l’avventura dell'anno, non c’è che dire. 
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Liu Kang spara una micidiale fireball a Baraka, di fronte allo 
sguardo indifferente di un inquietante dittatore. Ma chi è il 
losco figuro incatenato più a sinistra? 
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In ogni momento un altro lottatore può entrare “in gara”. 
Qui Mirko è addirittura riuscito a farlo durante una curiosa 
posa plastica... 


flCCLfllfn per 


Indubbiamente, il genere dei beat-em up è 
uno di quelli più inflazionati del momento. All’incir- 
ca la metà dei coin-op che potreste trovare in una 
comune sala giochi, infatti, altro non è che una 
colorata serie di varianti sullo stesso tema. C’è 
Street Fighter II; c’è la “Champion Edition” del 


do uscì, fece la gioia di tutti i 
fans del primo episodio, non- 
ché di tutti gli assidui frequen- 
tatori delle sale gioco mondia- 
li, che potevano finalmente 
deliziarsi con una versione più 
giocabile e più bella di quella 
cui erano ormai abituati. 

Il successo di Mortai Kombat 
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Provate un po' a 
chiedere in giro qual è, 
secondo i vostri 
interlocutori, il 
picchiaduro più violento 
attualmente disponibile. 
Qualcuno, poco 
informato, risponderà 
"Street Fighter II", altri, 
da bravi intenditori, 
"Mortai Kombat II"... E 
come si più dargli torto? 


medesimo, la super di quest’ultima, e via telenove- 
lando fino ad arrivare ai suoi infiniti cloni (pratica- 
mente tutti i titoli disponibili per il sistema Neo 
Geo, non sto lì ad elencarli perché altrimenti occu- 
po tutta la recensione). Tra i tanti, ve n’è però uno 
targato Midway che uscì nell’or mai lontano 1992: 
Mortai Kombat... Dietro questo nome che oserei 
dire minaccioso, si nascondeva un rullakartoni parti- 
colarmente brutto e ingiocabih, che aveva come 
unica attrattiva la grafica digitalizzata (mutuata, biso- 
gna dirlo, da un altro grande “flop”, per quanto get- 
tonatissimo, di due anni addietro: Pit Fighter), e il 
sangue che usciva qua e là durante e dopo i combat- 
timenti. In particolare, esisteva una mossa speciale 
che rendeva questo gioco “unico” nel suo genere, la 
cosiddetta “fatality”: una volta sconfìtto un avversa- 
rio, grazie a un’opportuna combinazione di mosse, 
era possibile vederlo crepare nei modi più cruenti 
possibili: dalla testa che saltava via, al tizio che la 
staccava con tanto di colonna vertebrale al seguito, 
senza contare poi la possibilità di carbonizzare il 
nemico con una bella fiammata “alla Grisù”, piutto- 
sto che con tante belle scosse elettriche. 
Successivamente, questo “capolavoro” di giocabilità 
e di bon ton, fu convertito per tutte le console e per 
tutti i computer allora esistenti, e dal pastrocchio 
che era, si è magicamente trasformato in un capola- 
voro di giocabilità. Come ciò sia stato possibile, è 
ancora oggi un mistero, ma quello che è certo è che 
i programmatori delle versioni casalinghe, al contra- 
rio dei loro colleghi della Midway, hanno preferito 
fare maggiore attenzione a questo aspetto piuttosto 
che alla grafica, digitalizzata e per tanto preconfezio- 
nata. Le versioni Amiga e PC, poi, riuscirono parti- 
colarmente bene, tanto che il primo Mortai Kombat 
fu il più pericoloso antagonista del blasonatissimo 
Bodyblows, bello di grafica, ma poco sostanzioso 
quanto a giocabilità. E ne uscì alla lunga vincitore. 
Òggi ci troviamo di fronte alla conversione del 
seguito, ovvero di quel Mortai Kombat II che, quan- 


Jax (un bestione nero che somiglia a Mike Tyson, e non a caso 
fa il pugile) lancia una sorta di “lama energetica” al suo attuale 
avversario. Non fatevi però ingannare dalla foto: Jax è troppo 
lento per affrontare i nemici più oscidi, quindi finire MKII con 
lui sarà veramente un’impresa... 


Il nelle sale, bisogna ammetterlo, è stato ed è anco- 
ra oggi notevole, tant’è che non si contano nemme- 
no più le telefonate arrivate in Redazione, tutte 
contenenti lo stesso terribile tormentone: “Quando 
esce Mortai Kombat II per SuperNES,” “Ne faranno 
anche la versione Amiga?” “Uscirà per PC?”, e via 
dicendo. Beh, la risposta eccola qua... 


Alla faccia dell’emancipazione femminile! Kitana non sarà affa- 
scinante come Sonya Biade (ve la ricordate?), ma mena con 
altrettanta forza! 


JG(IlDIC£fnBR£94 













Procediamo, però, con un po’ di raziocinio. 
Innanzitutto la trama, del tutto scontata conside- 
rando il tipo di gioco: ci sono dodici energu 
meni, ognuno con le sue “mosse” caratte 
ristiche, che si devono menare per rag- 
giungere il titolo di “sono l’ultimo 
rimasto”, una coppa davvero esclu- 
siva per la quale si può solamente 
vincere o morire, giacché in 
Mortai Combat chi vince va 
avanti, mentre chi perde 
crepa; punto e basta. Non 
male, eh? E poi, dopo che 
l’avete vinta, a chi la fate 
vedere ‘sta coppa? Al fanta- 
smino del vostro ultimo 
contendente? A vostro 
nipote quando sarete il suo 
nonnino in carriola? Bah, 
cavoli vostri. Quello che 
conta veramente è la tipolo- 
gia dei personaggi. 

Dunque, in Mortai Kombat II 
c’è veramente di che sbizzarrir- 
si, a partire da Liu Kang, uno che 
al massimo poteva fare l’attore 
per qualche film di bassa lega sulle 
arti marziali. Questo tipo, davvero 
simpatico, se ne va in giro coi pantaloni 
neri del suo pigiama di seta, del tutto con 
vinto che siano invece il suo kimono. Ha di 
buono che è piuttosto agile, ma la forza dei suoi 
muscoli verrà messa a dura prova dai concorrenti 



più "grossi” di lui. Kung Lao, 
invece, è il giapponese in asso- 
luto più occidentalizzato di 
tutti: se ne va in giro concia- 
to come un "gringo” da film 
western, e usa il suo cappel- 
lo come micidiale arma da 
combattimento. Probabil- 
mente si trova li in mezzo 
perché ha sbagliato genere 
di film. Johnny Cage, dal 
canto suo, è il vero e pro- 
prio fìgaccione del contesto: 
occhiali scuri, capelli ingellati 
con le lumache, e un’incredibi- 
le feccia da schiaffi lo portano a 
essere il vero “top model” della 
situazione. E’ anche un ottimo 
combattente (a mio modestissimo 
avviso il migliore. E poi mi somiglia... 
NdP), agile, scattante, e micidiale con le 
tre mosse speciali a sua disposizione, è 
quello più indicato per portare avanti il 
gioco. Passiamo così a Reptile, il cattivacelo che 
appariva solo in misteriose (mica tanto) circostanze 


Benché siano stati sufficientemente trattati in ordine di recensione, ecco a voi -brevemente riassunte- tutte le loro mosse speciali. Le “fatality”, al pari 
delle “babality” e delle “friendship”, lasciamo a voi il compito di scoprirle. Questo, per non togliervi il gusto della sorpresa... (Fra qualche numero 
vedremo comunque di pubblicarle). 


LIU KANG 

Le sue specialità sono indubbiamente le 
BOLLE, nella variante alta e bassa, anche 
se non se la cava male neppure con i 
calci. Il suo calcio volante, infatti, sa esse- 
re molto pericoloso, così come il retro- 
calcio che può colpirvi all’improvviso. 


REPTILE 

Questo gran maleducato può contare 
sul suo catarro acido (si deduce la 
sostanza dal colore verdastro), sulla 
temporanea invisibilità, sulla canonica 
fire-ball e su di un violento scivolone 
che travolge, letteralmente, l’altro 
combattente. 


SHANG TSUNG 

Anche se assomiglia tanto a un rapper, 
non si mette a cantare per addormen- 
tare l’avversario, ma spara fiammate da 
tutte le parti. Non ultima, ha la capa- 
cità (già detta) di trasformarsi tempo- 
raneamente in uno degli altri lottatori, 
assumendone anche le mosse speciali. 


JAX 

Anche questo massiccio omone ha 
quattro assi nella sua manica. Il primo è 
certamente la “martellata”, con la 
quale fa tanto male che più male non si 
può, poi vengono la sua formidabile 
presa, l’onda energetica (c’è in una 
foto), e la morsa spezza-schiena, utile 
anche con le noccioline. 


SCORPION 

Con la sua lancia può attirare a sé qual- 
siasi avversario. Come? Semplice: infil- 
zandolo! Oltre a ciò, sono micidiali le 
sue finte; il suo atterramento a forbice, 
ed il suo lancio a mezz’aria. 


KUNG LAO 

Può teletrasportarsi alle vostre spalle (o a quelle del 
vostro avversario), può lanciare il suo cappello a mo’ 
di lama rotante ed eseguire una graziosa capovolta 
su se stesso (vortice), che colpisce qualsiasi perso- 
naggio si trovi nelle immediate vicinanze. Non male, 
poi, i suoi calci. 



MILEENA 

L’altra gentil pulzella che potrete comandare in 
Mortai Kombat II, oltre su di un discreto fascino, 
può contare anche sul suo calcio volante, sull’attacco 
rotolante (mazz’ quant’è difficile spiegare come fun- 
ziona), e sul lancio di micro-pugnali che, più che a 
dei pugnali, assomigliano alle sue stesse unghie. 


JOHNNY CAGE 

Colpisce veramente molto in... basso, que- 
sto qua: con un poderoso pugno nei geni- 
tali, infatti, può rendere temporaneamen- 
te privo di difesa l’avversario, e non è 
certo finita qui: il suo calcio-ombra e il suo 
montante sono veramente poderosi, così 
come lo sono le sue fireball. Nota bene: 
queste ultime non compiono una traietto- 
ria orizzontale, come quelle di Street 
Fighter 2, bensì un tragitto parabolico, 
rimbalzando anche sul terreno. Avete pre- 
sente le fiaccole di Ghost’n’Goblins? Ecco, 
uguale. 

SUB-ZERO 

Oltre al già citato raggio Findus (vedi 
recensione), anche questa sottospecie di 
freezer ambulante può contare sullo sci- 
volone di cui poco sopra: quando si dice 
l’originalità... 

KITANA 

Il suo ventaglio sa dimostrarsi un’arma deci- 
samente efficace contro ogni sorta di lotta- 
tore o di molestatore da metrò: può infatti 
lanciarlo come se si trattasse di un’accetta, 
ma può anche usarlo nei corpo a corpo a 
mo’ di coltellino da teppista. Dispone anche 
di un pugno davvero poderoso. 


BARAKA 

Tutt’altro che una baracca, questo indomi- 
to lottatore sa essere molto “tagliente”, 
grazie ad una serie di mosse tutte atte ad 
“affettare” il proprio avversario. Non male 
anche il suo doppio calcio. 

RAIDEN 

L’ultimo cattivone della rassegna, ha dalla 
sua parte una serie di fulmini e di scosse 
elettriche, e la capacità di teletrasportarsi 
di qua e di là. Contenti? No? Beh, amen, io 
ci ho provato... 
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nel primo Mortai Kombat: questo signore, che 
indossa una vistosissima mascherina per l’ossigeno 
colorata di verde, ha la pessima abitudine di sputare 
dell’acido (anch’esso verdastro) in faccia ai suoi 
contendenti, e come se non bastasse sa rendersi 
invisibile, in modo da colpire gli altri senza essere 
visto (ma con la sicurezza di essere sentito, questo 
sì). Sub-Zero, invece, deve il suo nome al suo peri- 
colosissimo Raggio Findus, un’arma in grado di con- 
gelare l’avversario o, all’occorrenza, il terreno; 
tutto questo in modo che il nemico scivoli. Shang 
Tsung, invece, è un lottatore con le crisi di identità. 
Poche mosse del joystick, infatti, e questo sosia di 
Frankie Hi-Energie si trasformerà a scelta in uno 
degli altri lottatori, dandovi la temporanea possibi- 


Immagine curiosa, non trovate? Ma non fatevi ingannare, Cage 
non si è certo abbandonato ad un ultimo conato di pietà: no, 
ha solo atterrato Rayden con una “presa”, dopo averlo sbat- 
tacchiato di qua e di là. 


Questa è particolarmen- 
te cattiva: con un pugno 
Kung Lao ha fatto vola- 
re il suo avversario, che 
è andato a fare parte 
integrante del soffitto: 
che dire, se non, “guar- 
da il mio lampadario, 
che bello!” 


Non fatevi ingannare 
dalle apparenze: Kitana 
non sta affatto ballando 
la lambada per attirare il 
suo avversario. No, si 
tratta di una cattiveria di 
quest’ultimo, che può 
congelare anche il pavi- 
mento per far scivolare i 
suoi nemici. 
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lità di utilizzare le mosse speciali che preferite. 
Veniamo cosi a Kitana e Mileena, le due “belle” 
della situazione: fossi in voi, ci penserei due volte 
prima di dar loro un appuntamento. Jax, tanto per 
fare gli originali, è un boxer grande e grosso, ma 
molto impacciato nei movimenti, anche se con le 


Rayden si può gettare - nel vero senso della parola - con- 
tro i suoi avversari, provocando all’occorrenza un gran 
dolore fisico! 


sue mezzelune energetiche sa rendersi decisamente 
pericoloso. Baraka, come dice il nome, sembra un 
domatore arrivato dritto dritto da un circo eque- 
stre: i suoi possenti muscolazzi possono avere facil- 
mente ragione sui lottatori più deboli, ma risulta nel 
complesso assai poco agile da controllare. Scor- 


pion, manco a dirlo, è la versione colorata in giallo 
di Reptile: i due lottatori, infatti, nel bene e nel male 
si equivalgono, mentre Raiden, l’ultimo della lista, è 
l’unico con facoltà elettriche. 

Detto questo, immaginatevi una marmaglia simile 
che se le dà di santa ragione: avete ottenuto Mortai 
Kombat II, un gioco che vi permetterà, tra le altre 
cose, di gustarvi anche parecchi fondali d’atmosfera 
e senza dubbio suggestivi (non digitalizzati, ma cro- 
maticamente molto “strani”). 

Avanzando nel gioco, esattamente come capita nel 
coin-op, incontrerete anche degli avversari “nuovi” 


(e non selezionabili dall’utente), più cattivi e difficili 
da sconfìggere. Non a caso, infatti, sono conosciuti 
come i “boss” di Mortai Kombat. Avrete anche 
modo di fare mille scoperte, tipo il faccione del 
programmatore che appare quando tirate un pugno 
ben assestato, oppure i bonus che vi vengono con- 
feriti quando combattete al meglio, o quando il 
vostro avversario non riesce a scalfire nemmeno di 
un pixel il vostro livello energetico (il “perfect” di 
Street Fighter II, per capirci meglio). L’unica pecca 
del gioco è forse la sua non installabilità su disco 
fìsso, ma di questo e di altro ne parleremo poco 
oltre, nel commento. 

Paolo Besser 


Aspettavo con trepi 
dazione l'uscita d 
Mortai Kombat II 
Non so dirvi esatta 
mente perché, forse a 
causa del coin op ori 
ginale, forse perché la conversione del primo episo 
dio mi aveva lasciato semplicemente di stucco, tanto 
era bella... Poi, non ultima, si sentiva (e a nostro avvi 
so si sente ancora oggi) l'esigenza di un nuovo “ter 
mine di paragone'' per i picchiaduro su Amiga. Ci 
hanno provato in tanti: Body Blows Galactic, Elfma- 
nia, Street Fighter II (beh, quest'ultimo è meglio 
dimenticarlo), ma solo Mortai Kombat era riuscito a 
strappare qualche consenso più degli altri. Questo 
mese ci troviamo di fronte a ben DUE picchiaduro, 
per così dire, “definitivi”: il gioco qui recensito e Sha- 
dow Fighters. I due, come vedrete nel box dedicato 
alla questione, nel bene e nel male si equivalgono, e 
quindi una scelta la si può ricondurre a questo punto 
solo a gusti personali. Quello che va tutto a favore di 
Mortai Kombat, bisogna dirlo, è la capacità di sfrutta- 
re appieno il nome che porta: è grandioso da vedere 
e da giocare, raggiunge livelli incredibili di sadismo 
grazie alle sue fatality (una media di tre per ogni per- 
sonaggio), alle “babality” (una specie di fatality che 
irride e trasforma l'avversario in un bambinetto), e 
alle “friendship” (che invece di terminare il nemico 
agonizzante, lo rendono partecipe di godibilissime 
scenette d'amore e di amicizia). 

Ottimo, davvero un ottimo gioco, che deterrà il 
monopolio delle vostre serate fra amici per i mesi a 
venire. 
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SCORE 


Due anni fa apparve sul mercato un pic- 
chiaduro, che nelle intenzioni dei suoi autori dove- 
va portare l’Amiga all’apice di questa categoria di 
giochi. Il nome di quella tanto attesa produzione 
era Body Blows. Nonostante tutto, con grande 
amarezza il popolo amighista dovette arrendersi 
all’evidenza che quello non era che un surrogato 
del Gioco... sì, quello con la G maiuscola, quello 
che conta almeno 4 versioni, una più bella dell’altra. 
Ovviamente mi sto riferendo al MITO: Street Figh- 
ter II! Quante volte ve lo siete sognati? Quanta 


Una delle mosse più spettacolari in assoluto! Un dragone 
infuocato colpisce senza via di scampo il vostro avversario. 


delusione per la sua pessima conversione? Quanta 
rabbia nel vedere i vostri amici, possessori di con- 
I sole, divertirsi con IL capolavoro assoluto? Per anni 
mi sono chiesto perché, per quale motivo un 
Megadrive (di certo non più potente del mio ex- 
A500) poteva avere una versione pressoché perfet- 
ta di SF II, mentre io mi dovevo sorbire dei pessimi 
surrogati. 

Certo, perché non mi verrete a raccontare che 
Body Blows Galactic sia davvero un beat’em-up: 
grafica e sonoro sono senza dubbio eccellenti, ma 
la fluidità nei movimenti dov’è? E le mosse ultracat- 
tive, dove sono finite? Com’è possibile divertirsi a 
fare le megamosse, solo tenendo schiacciato il pul- 
sante del joystick? E le prese? Dove sono le prese? 
Noooo, questo non è un picchiaduro, ma solo un 
giochino per bambinetti. 


Fortuna volle che un anno fa, contempo- 
raneamente all’uscita del succitato Body 
Blows Galactic (ennesima semi-delusio- 
ne), uscì l’amato-odiato Mortai Kombat, 
il quale nonostante i suoi difettacci 
(mosse tutte uguali, grafica veramente 
bruttina e caricamenti da flebo), risultava 
mille volte più giocabile, forse perché era 
il primo dai tempi di International Kara- 
te+, a dare quella sensazione di far male 
all’avversario assente in TUTTI i giochi 
analoghi. E così, tra una testa mozzata e 
una fontana di POMI’ (di certo non era 
sangue), ci siamo finalmente goduti il 
primo vero picchiaduro. 

Parecchi mesi fa è stato finalmente com- 
pletato anche Elfmania, che tutti attende- 
vano con la bava alla bocca: sia la grafica 
che il sonoro facevano veramente paura, 
nessun gioco poteva vantare una cosi 
accurata tecnica di programmazione (e 
chi se li dimentica i pesciolini che saltava- 
no fuori dall’acqua, nel livello del 
fiume...), peccato solo per la giocabilità, 
un aspetto (purtroppo) del tutto trascurato da quei 
pazzi finlandesi della Terramarque. 

Uno specchio per allodole comunque, perché dicia- 
moci la verità, SF-II continuava e continua ad essere 
su un altro pianeta. Tra l’altro proprio in quel 
periodo un presunto programmatore mi mandò 
una lettera al Talent Scout, in cui affermava che 
secondo lui l’Amiga non era assolutamente in grado 
di poter gestire un picchiaduro e, sempre secondo 
il suo parere, anche il PC-Engine gli era superiore. 
Ritenevo che la cosa fosse pura follia e il tempo mi 
ha dato ragione. Infatti, pochi mesi dopo, un demo 
sconvolse la mia già debole mente, infatti in una 
busta ben poco significativa, saltò fuori LUI, Shadow 
Fighter. 

Subito capii che si trattava di qualcosa di fenomena- 
le, qualcosa che su Amiga non s’era mai visto: infatti 
non tardò molto lo speciale TS, a cui seguirono 
tutta una serie di aggiornamenti, questo grazie 
anche al buon Domenico Barba (l’unico, vero e solo 
programmatore di SF), che mi ha più 
volte tempestato di telefonate (in 
questo caso, ben gradite). Cosi, 
come antici- 
pato nella 


Body Blows, Elfmania, 
Mortai Kombat. 

Tentativi più o meno 
riuscito di picchiaduro. 
Adesso però BASTA! Che 
il massacro abbia 
inizio!!! 

W/M ; ^ .-JBlP 


Una grandiosa presa da parte di Max! Per il samurai non ce 
stata via di scampo. 


preview del numero scorso, finalmente i NAPS 
hanno fatto il grande passo, inviando il loro prodot- 
to semi-definitivo ad alcune software house: non vi 
posso quantificare la felicità (ma anche una certa 
punta d’orgoglio), quando ho saputo che la Grem- 
lin, non solo li aveva contattati, ma addirittura invi- 
tati in Inghilterra presso il loro “quartier generale”. 
Il resto è storia, storia che state leggendo proprio 
in queste pagine. 

Insomma finalmente tutti gli Amighisti potranno 
avere il gioco che hanno sempre desiderato, un pic- 
chiaduro con le palle, che permettetemi, non ha 
paragoni con nessun altro prodotto in circolazione, 
compresi molti giochi del genere per 
console! 


Un calcione volante in pieno viso è proprio quello che ci 
vuole per sistemare quel grassone di Kury! 










Jurgen non ha 
proprio pietà per 
nessuno! Anche 
la povera non fa 
eccezione. 


Electra non va per il sottile quando si tratta di vincere... la 
sua mossa speciale è decisamente elettrizzante. 


Ho come l'impressio- 
ne che Jurgen andrà a 
lavorare in qualche 
chiesa... nel coro delle 
voci bianche. 


Kury colpisce in piena faccia il suo avversario... la sua forza è 
pari solo alla sua lentezza. 
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I due prodotti non sono confrontabili da questo punto di vista, poiché Mortai Kombat II utilizza spri- 
te digitalizzati e fondali “in linea”, adottando scelte cromatiche per lo più buie o prevalentemente a 
"natura morta". Lo stile adottato da Shadow Fighter, invece, è completamente diverso: fomettoso, 
sprite e fondali disegnati a mano, colori vivi e meglio assortiti. A livello di fotogrammi, Shadow Figh- 
ter è certamente più ricco, ma il realismo dei movimenti pende tutto a favore di Mortai Kombat II. 

II che, naturalmente, è dovuto maggiormente alla tecnica impiegata, piuttosto che alla bravura, dei 


programmatori. In ogni caso, la fluidità di tutte le parti in movimento si equivale tra i due giochi. 


Musiche diverse per ogni stage, ed effetti sonori digitalizzati (con tanto di parlato), non mancano in 
entrambi i giochi. Anche qui, lo stile è diverso, ma la qualità non cambia poi di tanto. 

STRATEGIE D’ATTACCO 

Ben otto mosse speciali (contro le quattro di Mortai Kombat II) per ogni personaggio, fanno pende- 
re l’ago della bilancia verso Shadow Fighter. Peccato però che a quest’ultimo manchino le fatality e 
tutte le altre piccole cattiverie che rendono imperdibile il suo diretto concorrente. Va doverosa- 
mente aggiunto, però, che Shadow Fighter lascia al giocatore un tempo sensibilmente maggiore per 
decidere le proprie strategie, e quindi assumere familiarità col gioco risulta un po’ più semplice ed 
immediato. 

STRATEGIA DI DIFESA 

Entrambi i giochi permettono di parare i colpi degli avversari, ma l’occhio dato alla difesa dai pro- 
grammatori di Shadow Fighters sembra leggermente superiore rispetto a quello dato dalla Probe. 
In particolare, le azioni difensive di Mortai Kombat II tendono a vanificarsi in quanto il lottatore 
avversario, vedendo che voi vi accovacciate, cambierà la sua strategia d’attacco di conseguenza. 
Meglio: così la sfida diventa molto più realistica e il gioco più longevo. 

CRUENZA 

In Shadow Fighter il sangue resta per terra. In Mortai Kombat II no. Solo che la violenza gratuita 
del secondo, con il primo, ve la scordate. Quello che è certo, è che in entrambi i giochi si ha la sen- 
sazione di fare un gran male al lottatore avversario. Aspetto molto importante questo, perché 
molti altri presunti capolavori (Elfmania, BodyBlows...), alla lunga sono naufragati dopo aver cozza- 
to contro questo scoglio... 

IN PAROLE POVERE... 

Comprateveli entrambi, e non se ne parli più (e compratevi anche un buon joystick perché ne rom- 
perete parecchi... NdTMB). 




Naturalmente solo il migliore, quello più forte e 
meglio allenato potrà vincere e autoproclamarsi 
campione assoluto di arti marziali, che poi tanto 
marziali non sono, anche perché non ho mai visto 
un karateca lanciare sfere d’energia, muri di fuoco, 
tornadi, dragoni giganti e chi più ne ha, più ne 
metta. 

Una cosa che distingue SF (che sta per Shadow 
Fighter e non per Street Fighter! Per ma l’hanno 
fatto apposta...) da altri giochi è la personalità di 
ogni singolo combattente, infatti nonostante la pre- 
senza di ben 18 personaggi (ragazzi! DICIOTTO 
personaggi! Manco fosse un gioco per Neo-Geo!), 
confrontandoli non troverete MAI, dico MAI, la 
stessa mossa! Questo si traduce in una varietà di 
gioco sensazionale, che schiaccia senza troppi con- 
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Ali Kudu tenta di colpire il tedesco Jurgen con un vortice 
d’aria, ma a quanto pare quest’ultimo lo sta saltando senza 
troppi problemi. 


Ma passiamo alla storia. Mmmh, ad essere sincero 
non me la ricordo (che figura!), però mi sembra 
non fosse nulla di così originale: in pratica si tratta 
di un tornèo" mega-totale e discretamente illegale, 
a cui potranno prendere parte solo i più grandi 
campioni di arti marziali provenienti da tutto il 
mondo (la trama mi ricorda tin po’ Dragonball, un 
cartone animato fuori come un balcone). 








Yarado sfrutta le sue abilità energetiche, trasformandosi in 
una torpedine di luce. 


Questo ragazzino ha il potere di scagliare delle palle di 
fuoco immense! 


ra è possibile afferrare l'avversario in aria! Altra 
cosa, ogni giocatore dispone di minimo due prese e 
in alcuni casi anche di più, starà a voi scoprire tutte 
le combinazioni possibili. 

Anche per le mosse speciali vi è una vasta scelta, 
però c’è da dire che ogni personaggio rispetta le 
sue origini quando esegue questi particolari colpi: 
ad esempio, Electra ha la capacità di elettrizzare 
letteralmente il suo corpo, mentre Slam Dunk, da 
bravo giocatore di basket, vi scaglia addosso il suo 
pallone con una discreta violenza. 

Se è vero che l’aver realizzato un sistema di con- 
trollo che permette una varietà di mosse semplice- 
mente sensazionale è solo da encomiare, è vero 
anche che può richiedere molta pratica la gestione 
di un personaggio, ed è proprio per questo che è 
stato creato un modo training, dove un pupazzo 
(tale Pupazz Ebet), vi farà da sparring-partner. 

C’è da dire che il pupazzo non è certo entusiasta di 
farsi prendere a randellate e ogni tanto potrà reagi- 
re male, bruciandovi con il suo lanciafiamme o col- 
pendovi con un mega pugno degno di Mazinga! In 
ogni caso potrete sbizzarrirvi, prendendo sempre 
più confidenza con il personaggio da voi scelto. 
Un’altra caratteristica inedita per i giochi Amiga è 
l’effetto “stelline”: in pratica dopo aver subito una 
serie di colpi continui, il povero combattente rim- 
bambisce rimanendo preda dei colpi dell’awersario. 
C’è da dire che anche l’intelligenza artificiale è stata 
ben implementata, gli avversari infatti imparano pre- 
sto i vostri “pattern” d’attacco e nel giro di pochi 
secondi sono in grado di controbattere senza trop- 
pi problemi; questo si traduce nell'impossibilità di 
eliminare un nemico colpendolo sempre con la 
stessa identica mossa o chiudendolo in un angolo, 
cosa che accadeva nel primo Mortai Kombat, dove 
bastava effettuare il calcio volante con una certa 
attenzione, per completare il gioco senza troppe 
complicazioni. 

Scordatevi di fare lo stesso in SF! Se il primo round 





venevoli anche 
capisaldi come 
Mortai Kombat, 
seguito compre- 
so. 

Questo solo per 
le mosse corpo 
a corpo, quelle 
speciali infatti 
sono qualcosa di 
esageratissimo: 
oltre alle solite 
palle di fuoco troverete ben altre mosse, tutte 
assolutamente originali e discretamente semplici da 
realizzare tramite l’ausilio delle famose “mezzelu- 
ne”. Finalmente anche le prese fanno il loro effetto, 
ogni personaggio ha il suo modo particolare di sca- 
raventarvi dall’altra parte dello schermo e addirittu- 


Ma non è leale! Quel maledetto poliziotto mi spara con la 
pistola! Ed è pure carica! 
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del primo incontro può sembrarvi facile, il secondo 
sarà già tutto un altro paio di maniche e vedrete 
che man mano che proseguirete nel torneo, sarà 
sempre più difficile fermare la furia del vostro 
“avversario digitale”, ma del resto è giusto che sia 
cosi, dev’essere la tecnica a farvi vincere non la for- 
tuna. 

Fra le tante particolarità presenti in SF non manca 
l’opzione per far sì che il sangue rimanga sul pavi- 
mento, cosa che farà sicuramente felici gli amanti 
del “gore”. Se poi proprio non vi piace vedere gli 
schizzi di sangue formarsi sul pavimento, potrete 
comunque disabilitare questa caratteristica (ma 
dubito che lo farete). 

Le ultime due opzioni riguardano la durata di ogni 
match (60/90 secondi o tempo infinito) e la possibi- 
lità o meno di infierire sul vostro povero avversa- 
rio, quando questi è a terra (mi sembra il minimo, 
sennò che gusto c’è?), caratteristica ereditata da 
Body Blows. 

Insomma, tutte le peculiarità da sempre desiderate 
in un picchiaduro, sono state inserite appieno in 
modo da accontentare tutti i giocatori, anche i più 
smaliziati: pensate che quando colpite o venite col- 
piti, il gioco subisce una leggero rallentamento, giu- 


Sembra proprio 
che quel simpati- 
cone del samurai 
abbia deciso di 
vendicarsi per 
quella presa di 
prima... 




sto per evidenziare la furia dei colpi e la sensazione 
di “male assoluto”! E i cultori si Street Fighter II 
sanno bene a cosa mi riferisco... 

Cosa volete che vi dica? Se ancora non credete 
aH f eccezionalità di questo gioco o tutto sommato 
non siete pienamente convinti, leggetevi un po’ il 
commento e poi schizzate fuori casa per acquistare 
Shadow Fighter: THE GAME! 

Mirko “TMB” Marangon 

- . w.m mmmmrnmmmmmmmm 



Da dove iniziare? 
Shadow Fighter è 
qualcosa di veramen- 
te assurdo, mai nes- 
sun gioco mi aveva 
tanto esaltato, ma del 
resto già mi era successo con il demo, figuratevi in 
questa versione semi-definitiva (comunque ampia- 
mente recensibile). Paragoni con altri picchiaduro 
sono a mio parere improponibili, il livello di program- 
mazione e soprattutto quello della giocabilità è su un 
altro mondo, qui non si vince utilizzando sempre la 
stessa mossa, ma ogni vittoria è determinata dalla 
vostra tecnica, dalla furbizia e dal saper sfruttare al 
meglio il personaggio che utilizzate. Una cosa che mi 
ha esaltato un casino sono le mosse, ogni personag- 
gio ha un modo tutto suo di combattere, non trovere- 
te mai similitudini fra due combattenti e lo stesso 
non si può dire di Mortai Kombat II. 

E poi le mosse - sia speciali che normali - oltre ad 
essere discretamente originali, risultano davvero 
molto spettacolari e basta dare un'occhiata alle prese 
volanti per rendersene conto. Non parliamo poi della 
possibilità per alcuni guerrieri, di aggrapparsi o rim- 
balzare contro pareti e soffitti per poi attaccare con 
una furia senza pari! Oltretutto anche il controllo via 
joystick è sensazionale, il vostro personaggio può 
effettuare decine di mosse differenti, utilizzando un 
solo pulsante e le varie “mezzelune”, tanto care ai 
giocatori di Street Fighter II. 

E' vero che inizialmente è dura orientarsi fra le varie 
combinazioni possibili, però una volta presa padro- 
nanza del joystick, il gioco sarà ancora più esaltante 
e soddisfacente, regalandoci ore e ore di divertimen- 
to. Fra l'altro la possibilità di utilizzare una marea di 
personaggi vi permette di operare una vasta scelta, 
senza contare la geniale idea del Pupazz Ebet con il 
quale allenarvi a effettuare le mosse senza essere 
disturbati più di tanto (e dove la trovate un'opzione 
simile in altri giochi?). 

La grafica poi è davvero ben fatta, calcolando l’esi- 
guo numero di colori utilizzati per ogni sprite (scelta 
forzata a causa della scarsissima memoria chip 
disponibile), il grafico ha fatto veramente dei miraco- 
li, cercando di rendere l'atmosfera di gioco quanto 
più originale possibile; un compito davvero arduo 
considerata la quantità di picchiaduro presenti sul 
mercato (soprattutto quelli su console), ma eccezio- 
nalmente portato a termine. Non oso immaginare 
cosa combineranno con la versione AGA (ho già 
visto qualcosa a proposito e fa paura!), ma di una 
cosa sono sicuro, il fondale è qualcosa di incredibile! 
Pavimento che scrolla in prospettiva, più parallasse 
di fondo, più animazioni varie (il tutto a 50Hz!!!.), non 
le avevo mai viste da nessuna parte, se non in Elfma- 
nia. 

Anche la musiche sono ben realizzate (utilizzando 
solo due canali!) con degli effetti ottimamente riusciti 
e decisamente adatti all'atmosfera di gioco. 

Come condensare quindi 3000 caratteri scritti per 
questo giudizio in una frase ad effetto? Ah, ho trova- 
to: Shadow Fighter sta aH’Amiga come Super Street 
Fighter II sta al SuperNES. Chi l’avrebbe mai detto 
che uno dei più grandi giochi mai usciti per Amiga 
sarebbe stato programmato da un team italiano... 
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Che ne dite di un 
Personal Computer 
486 DXII 66 
a £ 2.490.000 ? 










(Case Desktop. 4 Mb RAM 60 n$, Vga 1 Mb VLB, 
Controller + multi I/O VLB. Monitor 14” 
Colori 0,28 dp NI LR MPRII, Hard Disk 210 Mb, 
Tastiera italiana 102 Tasti.) 
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Tutti I prezzi sono comprensivi di IVA 




486 SX 33 

4 Mb RAM 60ns, VGA 512 Kb 
monitor 14" colori, HD 210 Mb 

£ 1.790.000 




T 


CD/ROM Interno 

Doppia velocità 
compatibile Foto CD 

£ 299.000 
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Dal droghiere del Piccolo Borgo si possono trovare un 
sacco di cose interessanti, la benzina per esempio vi servirà 
per poter utilizzare una motocicletta e una mini-auto e rag- 
giungere cosi posti non proprio vicini a piedi... 


Parlando con questo tizio potrete 
incontrare l'Astronomo. Questi è 
agli arresti 

domiciliari I _ 

perché troppo 
chiacchiero- 
ne... vi deluci- 
derà sulla 
“Leggenda 
famosa’’... 
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didn t see her, but I think that I can 
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ust you now. Follow me, I know 
v to get to iti© Astronomer s home. 
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Ogni promessa è debito. Vi avevo annun- 
ciato un articolo in stile colossal e così sia (o alme- 
no uno ci prova...). Solo una nota prima d’iniziare: 
questa recensione è divisa in sezioni e contiene 
anche alcuni errata corrige rispetto alla preview del 
mese scorso (mea culpa!). Tenete poi presente che 
per la stesura dell’articolo ho subito una tortura 
allucinante da parte di Max, ma non una sorta di 
punizione corporale, no!, molto peggio. “Mi racco- 
mando fai quarantadue strisciate...”, “finisci il 
gioco...”, “sei arrivato al ghiaccio?...” (hai detto 
poco, non è mica Day Of The Tentacle che l’abbia- 
mo finito in tre giorni...). Alla 
settantesima frase di que- 
sto genere, condensata 
in meno di due minuti, 
non ho più resistito e 
ho avuto una crisi di 
nervi. Siate compren- 
sivi quindi se ogni 
tanto mi com- 
porto in manie- 
ra strana... Ma 
bando alle 
ciance e 
cominciamo 
con qualcosa di t 
assolutamente 
sconvolgente... 

* Siamo sul pianeta 
Twinsun a qualche 
migliaio di 


luce dal pianeta Terra, che peraltro 
non c’entra un beato nulla con questa 
romantica storia. Come suggerisce il 
nome stesso (“sole gemello”), Twin- 
sun è interposto fra due soli assoluta- 
mente identici e, non avendo né rota- 
zione né rivoluzione (praticamente 
rimane fermo come un baccalà), ha 
una struttura geomorfica alquanto par- 
ticolare, anche se per certi versi asso- 
miglia al nostro benamato pianeta. 
Quando dico “particolare”, intendo 
dire che non esistono né il Polo Nord, 
né il Polo Sud, ma che, proprio a causa 
dei due soli di cui sopra, la zona glacia- 
le è situata lungo tutta la zona equato- 
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Come promesso, dopo la preview del 
mese scorso, eccomi qui per scrivere la 
recensione definitiva di Little Big 
Adventure, l'ultima fatica di Frederick 
Raynal, autore dell'ormai storico Alone In 
The Dark. 

Sarà riuscito il nostro eroe nel suo 
intento, ovvero creare l'avventura dell'anno o, 
come l'ha definito una rivista francese, l'avventura 
del secolo? Beh, togliamoci ogni dubbio.* 


zato per la maggior parte da acqua e perché la vita 
si è sviluppata come da noi, o quasi. In effetti ci 
sono quattro forme di vita intelligenti assolutamen- 
te diverse fra loro: i Quetch (degli antropomorfi), i 
Grobo (in parole povere degli elefanti che cammi- 
nano su due zampe), i Bobolli (delle strane palle 
con gambe e braccia) e i Lapinoidi (uno strano 
incrocio, piuttosto evoluto, tra un coniglio e un 
ratto). 

Da qualche anno ormai il Dr. FunFrock (ex scien- 
ziato pazzo) è salito al potere instaurando una 
durissima dittatura, grazie anche all’ausilio di due 
tecnologie messe appunto da lui medesimo: la do- 


Avete appena raggiunto il fabbro del piccolo borgo. Ci siete 
arrivati da un passaggio segreto... egli si fiderà di voi e vi aiu- 
terà fornendovi la chiave di un cancello altrimenti invalicabile. 






All interno della prigione nell’Isola Principale. Seconda lezio 
ne sul come fregare una guardia. 


Grazie all’aiuto di quella ragazza siete riusciti a distrarre 
quel groboclone. Adesso non resta che aspettare che se ne 
vada e così avrete via libera... 


nazione e il teletrasporto. Come? Beh, con la prima 
è stato in grado di crearsi un vastissimo esercito, 
prendendo semplicemente un esemplare per ogni 
specie e assemblando migliaia di robot a sua imma- 
gine e somiglianza e, grazie alla seconda (a una serie 
di telepodi sparsi ovunque sul pianeta) ha reso i 
controlli molto più efficaci e severi. Se a tutto que- 
sto aggiungiamo che il malefico dottore, con il pre- 
testo che l’emisfero settentrionale stava diventando 
invivibile (balla colossale) a causa del troppo calore 
emanato da uno dei due soli, ha costretto tutti gli 
abitanti di Twinsun a emigrare nell’emisfero meri- 
dionale con l’unico scopo di poterli sottomettere 
più facilmente, beh, converrete con me che il sud- 
detto Dr. FunFrock andrebbe terminato con 
un’azione rapida, efficace e il più dolorosa possibile. 
A Sendell (la dea protettrice di Twinsun) comincia- 
rono a girare le cosiddette vorticosamente e senza 
farselo ripetere due volte decise di entrare in azio- 
ne, ovviamente non in maniera diretta. Prescelse 
così un giovane Quetch (manco a farlo apposta di 
nome Twinsen) come supereroe di turno e iniziò 
col fargli fare strani sogni premonitori: lui a cavallo 
di un drago alato che sorvola la zona glaciale e che, 
da chissà dove, vede il suo pianeta natale esplodere 
(alla faccia della stranezza). Sogni che, dato il conte- 
nuto poco ortodosso e molto compromettente per 
il malefico doc, portano al nostro amico antropo- 
morfo solamente un sacco di guai. In parole povere 
la vostra avventura inizia con voi rinchiusi in una 
cella aN’interno della prigione nell’isola di Citadel... 

* Little Big Adventure è su CD-ROM e occupa 
circa duecento mega di dati su supporto ottico. 
L’aspetto grafico è a dir 
poco incredibile e 
alterna sapiente- 
mente l’utilizzo 
delia risoluzion 
320x200 a 256 colo 
ri e 640x480 
sempre a 


256 colori. La prima viene usata per le sequenze in 
simil Full Motion e per le animazioni realizzate col 
Silicon Graphics, e ritoccate col 3D Studio, che nel 
gioco si trovano un po’ ovunque. Per esempio 
nell’introduzione a una nuova partita, oltre a esserci 




la cronistoria della trama che vi ho riportato qui 
sopra, c’è una spettacolare animazione in stile Full 
Motion che rappresenta i sogni bizzarri di Twinsen 
(quella del drago e dell’esplosione), ma questo è il 
minimo. Per esempio, quando passate dall’isola di 
Citadel a quella Principale (sede tra l’altro del male- 
fico Dr. FunFrock) un’altra spettacolare animazione 
vi fa notare come soffrite particolarmente il mal di 
mare, per non parlare di quando vi fate acchiappare 
dai grobodoni e vi fate risbattere così in cella: un 
simpaticone incapucciato vi tira uno schiaffone che 
vale due e se la ride di gusto. 

L’Hi-Res è invece utilizzato per rappresentare 
l’azione principale del gioco. La visuale è in treddì 
isometrico, più o meno come in Syndicate, anche se 
gli sprite principali sono più grandi e uno scrolling 
vero e proprio non esiste, 
se non quando si attiva 


lo zoom (ma ne parliamo dopo). Qui va fatto un 
discorsetto un po’ a sé, dato che una determinata 
zona dell’isola (complesso residenziale, porto, zona 
militare e via dicendo), è costituita da più scherma- 
te (così come gli edifìci più grossi), le quali tuttavia 
non frammentano l’azione e debbono essere consi- 
derate come parte di un unico ambiente. L’engine 
creato da Raynal e soci almeno le vede così e fin- 
tanto che si rimane aN’interno dello stesso è possi- 
bile ovviare al problema dello scrolling mancante 
premendo il tasto INVIO e centrando così la visua- 
le dell’azione di gioco 
rispetto alla posizione 
dello sprite principale. 
Questa funzione può 
sembrare banale, ma ha 
decisamente la sua uti- 
lità e giocando ve ne 
renderete conto. Ma 
non era più semplice 


Ah, finalmente la verità sulla 
leggenda della dea Sendell. 
Questo antico libro dovrebbe 
fornirmi le risposte che cerco... 


fare il classico scrolling? 
No, perché l’engine di 
cui sopra prevede anche 
un sistema di salvataggio 
automatico che non 
entra in azione fin quan- 
do non si cambia 
ambiente, questo da una 
parte per permettere al 
giocatore di non salvare 
ogni nanosecondo (le situazioni pericolose sono 
davvero numerose) e dall’altra per limitarlo nei van- 
taggi che ne conseguirebbero con un salvataggio 
libero. Sembra quasi che questo sistema si possa 
adattare più a un coin-op che a un gioco da casa e 
sinceramente la cosa ha indisposto un po’ l’intera 
redazione. Ma che ci volete fare, d’altronde in LBA 
c’è molta più libertà rispetto a una nor- 
male avventura grafica: non vengono 
seguiti schemi fìssi, si può essere cattu- 
rati, esiste il “Game Over” e bisogna 
tenere conto anche di parametri quali 
l’energia fìsica, il mana e i soldi per 
acquistare oggetti dalle diverse uti- 
lità, più che un’avventura 
sembra un RPG! 




TGmOICe(nBRC9<4 








Ohhh! Finalmente siete arrivati sull’Isola Princi- 
pale. Ora chissà cosa vi aspetta... e soprattutto 
chissà dov e vostra moglie! 
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in Alone In 
The Dark. Ai 
poligoni (già numero- 
sissimi per i fatti loro) 
sono state implementate tecni 
che di Gourad Shading per lo smus- 
samente degli stessi e di Ray Tracing per 
l’illuminazione (e qui si vede l’utilizzo del 3D 
Studio); le animazioni ovviamente sono calcolate in 
tempo reale (ma non mi dire, se sono poligoni che 
volevi che ci fossero, aggiornamenti al cinquantesi- 
mo?). Come in tutti i giochi poligonali poi è possi- 
bile diminuire il livello di dettaglio (al minimo è già 
uno spettacolo!) e la quantità di ombre, questo per 
ovviare a un eventuale problema di velocità se non 
si ha un processore modello “speedy”. E' anche 
possibile attivare o meno lo zoom automatico per 
alcune scene, chiamiamole così, madri, nelle quali si 
può inoltre notare come subentri lo scrolling classi- 
co (di cui sopra) e la risoluzione sgrani perdendo 
inevitabilmente di definizione. Perdita comunque 
tollerabile, data l’alta definizione di partenza. L’ulti- 
ma cosa che mi rimane da dire per quel che riguar- 
da grafica e annessi è che in fase d’installazione è 
possibile selezionare quale scheda si possiede tra 
una lista comprendente una ventina di modelli diffe- 
renti (Tseng, Cyrrus Logic, Western Digital, 


vis Ultra- 
sound, I’MT-jz 
della Roland, eccetera 
eccetera, vengono sfruttate 
al meglio sia per quel che riguarda gli effetti audio, 
sia per le musiche. Tanto per farvi un esempio (file 
Midi a parte, che sono un privilegio che solo chi ha 
Roland, AWE e Gravis si può permettere), chi pos- 
siede un’A- - 

WE-32 si / 

può crogio- ■ ìt 

lare con degli 

effetti da pa- ■ 


nico che chi 
ha una 
SBPro 


fare a 


meno vi consi- 
glio caldamente di 
giocarlo in Inglese. 

* L’interfaccia di Little Big 
Adventure è qualcosa di assoluta- 
mente nuovo, a partire proprio dai diversi 
atteggiamenti base die Twinsen è in grado di 
assumere. Questi sono: “normale” - in cui il nostro 
protagonista cammina e compie le azioni più ovvie 
come parlare, cercare, aprire porte o attivare 
dispositivi; "sportivo” - corre e salta; “aggressivo" - 
è possibile picchiare gli avversari a suon di pugni, 


Avete appena finito di versare uno scirop- 
po alla ciliegia nelle riserve idriche 
dell’Isola Principale. E' un altro dei puzzle 
da risolvere in questo gioco. Fatto ciò 
potete tornare alla biblioteca per poter 
mettere finalmente le vostre sudicie mani 
sul libro che parla della famosa Leggenda... 


Vabbé, non divaghiamo: della struttura ne parlere- 
mo dopo. Rimanendo in tema grafico una parentesi 
va sicuramente aperta per l’engine usato per gli 
sprite in questa Piccola Grande Avventura (smile!) 
che, anche se non si direbbe, è la diretta evoluzio- 
ne di quello 
usato 


Orchid e via dicendo) sfruttando così al 
meglio le capacità di quella che monta il 
proprio computer. 

Uguale è il discorso per le schede 
audio: le varie Sound Blaster 
(Pro, 16, AWE-32 e 
Wave Blaster), 
l’ AdLib, l’AdLib 
Gold, la 
G r a - 
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si scorda, o meglio, con l’ultima nata 
di casa Creative è possibile udire 
molto più nitidamente la differenza 
che passa tra il camminare sulle pia- 
strelle e il camminare sull’erba, o 
ancora, nelle situazioni più critiche 
sentire il battito del cuore di Twinsen che aumenta 
d’intensità e con una resa finale decisamente più 
godibile. Per quel che riguarda il parlato, presente 
sia in fase d’introduzione che in ogni singolo dialogo, 
invece c’è da dire che le lingue sfruttate sono ben 
tre: l’Inglese, il Francese e il Tedesco; mentre quelle 
scritte sono addirittura cinque: oltre alle tre già cita- 
te, aggiungete tranquillamente l’Italiano e lo Spagno- 
lo. Quella che c’interessa da vicino è purtroppo 
stata realizzata “in house” e la qualità della traduzio- 
ne non è certamente delle migliori, anche se è lode- 
vole lo sforzo (Max? Che ne dici di proporci 
all’Adeline come traduttori? Tanto ormai 
qui facciamo le notti...). A volte 
alcune sgrammaticature stona- 
no con quello che sem- 
bra essere un 
gioco perfetto, 
almeno tecni- 
camente, e se 
ne pote- 
t e 











Se riuscite a capire come arrivare a preme- 
re quelle leve fatemi un fischio... io mi sto 
“scervellando” tuttora. E dire che manca un 
soffio a scoprire la verità... 


Il tipico esempio della stu- 
pidità delle guardie di Fun- 
Frock. Siete appena evasi 
di prigione, una guardia vi 
nota e v’intima l’alt: ci cre- 
dete se vi dico che spac- 
ciandovi per Babbo Nata- 
le, egli ci crederà e vi 
lascerà andare? 


— Dopo quelfo che 

Jr fi n nnnnm A avevo sentito dire in 
PI 0 II nllll J 9 ' ro e q ue H 0 che 

avevo letto sulla 

stampa estera pensa- 

vo davvero di trovar- 
mi davanti aH’awenimento dell’anno. Qualcuno, in 
Francia, l’aveva addirittura definita come l’avventura 
del secolo, a mio avviso esagerando. 

Tecnicamente LBA è senza dubbio sensazionale: Fre- 
derick Raynal e soci hanno realizzato qualcosa di 
assolutamente innovativo e unico nel suo genere. Il 
concept è altrettanto geniale anche se, forse a causa 
di una troppo consistente dispersività, il gioco non 
coinvolge mai a livelli stratosferici. All’inizio il tutto 
sembra essere eccessivamente lineare, i puzzle sono 
troppo semplici da risolvere e l’unica difficoltà è rap- 
presentata dall’osticità dei nemici da abbattere, poi 
tutto d’un tratto ci si ritrova con decine di elementi 
sui quali riflettere e stare dietro a tutti quanti contem- 
poraneamente diventa davvero un’impresa. 
Superando questa fase si arriva poi a una difficoltà 
spropositata per ogni singolo puzzle che, se a livello 
di puro e semplice ingegno non risulta impossibile 
da risolvere, diventa però frustrante a causa 
dell’incredibile serie di azioni da compiere in esatta 
successione. Successione che, se non rispettata, 
obbliga a ricominciare tutto da capo. 

LBA è sicuramente uno dei titoli di maggior interesse 
dell’intera annata: tecnicamente impressionante, 
ispirato nel concept, rivoluzionario nella struttura, ma 
non è poi questo capolavoro assoluto che ci si aspet- 
tava... e quindi niente Top Score! 
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potrebbero sco- 
raggiarvi. Ma che 
avventurieri siete, se 
non vi spremete il cervel- 
lo fino all’ultimo neurone? 
E allora, dateci sotto. 


soprusi del Dr. FunFrock 
terminandolo, ma una 
serie di sottomissioni 
amplieranno la vostra 
avventura rendendola 
quasi eterna. Prima vostra 
moglie viene arrestata 
con l’accusa di complicità 
in evasione (la vostra), poi 
dovrete scoprire cosa si 
cela dietro alla leggenda 
del salvatore (che tra 
l’altro sareste voi) e della 
dea Sendell, poi... vabbé lo 


Emanuele 

“SHIN” 

Scichilone 


calci e testate; e per concludere “discreto” - ci si 
muove a mo’ di topo d’albergo, senza fare il minimo 
rumore, e ci si può nascondere. Premendo il tasto 
CTRL si attiva l’interfaccia con cui è possibile cam- 
biare questi atteggiamenti (tra l’altro tale cambia- 
mento è fattibile anche tramite i primi quattro tasti 
funzione) e tenere d’occhio il livello d’energia vitale, 
il mana, il numero di monete che si ha in tasca e 
quello di chiavi. Premendo il tasto SHIFT invece si 
apre l’inventario nel quale è possibile far alloggiare 
circa una cinquantina di svariati oggetti. Alcuni di 
questi rimarranno lì dentro permanentemente, o 
quasi, come l’Holomap (mappa olografica del piane- 
ta Twinsun), la vostra carta d’identità, o la sfera 
magica grazie alla quale potrete mettere knock out 
i grobodoni o chi per essi (diciamo in linea di mas- 
sima i nemici più ostici). Iniziando a giocare sarà il 
gioco stesso a istruirvi sia sul come usare l’interfac- 
cia, sia sull’utilizzo dei diversi oggetti, ma non solo, i 
personaggi coi quali dialogherete vi sug- 
geriranno cosa fare, dove andare e 
come farlo. Ovviamente questo sue- i 
cederà solo all’inizio, giusto per farvi 
prendere confidenza col tutto, men- 
tre successivamente le cose si faran- ( 
no molto più complesse e intricate e 
i suggerimenti saranno sempre meno. 

Un altro aspetto sempre presente 
nel gioco sono i combattimenti che 
contribuiranno ad accrescere il grado 
di difficoltà dell’avventura dilatandone 


i tempi di risoluzione. Attenzione a non 
sottovalutare i vostri nemici, anche se 
effettivamente sono alquanto stupidi, 
questo perché non 
avete energia infinita 
e basteranno pochi 
colpi per farvi fare 
una brutta 
fine. 

Alla fin fine il 
vostro scopo è 


scoprirete giocando. Ma le difficoltà non 
si limitano di certo a questo, come in 
ogni avventura che si rispetti per otte- 
nere qualcosa ? dovrete fare 
qualcos’altro, trovare un oggetto, supe- 
rare una prova... ed è così che sostan- 
zialmente è strutturato Little Big 
Adventure, sembra quasi un grande, 
unico puzzle: avete una notevole libertà 
d’azione (in fin dei conti c’è un intero 
pianeta da esplorare), potete fare molte 
cose che non richiedono necessaria- 
mente degli indizi, ma che in un modo o 
nell’altro farete comunque e di cui, pre- 
sto o tardi, scoprirete l’utilizzo (qui 
niente è inutile). Praticamente non 
esistono punti morti, esisto- 
no solo dei puzzle che a 
volte sembreranno 


State per scoprire il segreto sulla leggenda 
della dea Sendell e, come preannunciato, il 
salvatore siete voi: date un po’ un occhio alla 
statua al centro della foto? Vi pare di ricono- 
scerlo? 


La modalità “discreto” si rivela molto spesso utile per non far 
rumore e fregare cosi certi grobocloni di nostra conoscenza... 












Sei stanco dei soliti giochi? Allora 
"occhio" ai colpi ed entra nel mondo di... 


Con Air Warrior diventi un 
decine di avversari reali. 

• COMBATTI CON ALTRI 40 AVVERSARI REALI DI TUTTE LE NAZIONALITÀ' 

• UNA SIMULAZIONE DI VOLO ESTREMAMENTE REALISTICA 

• GRANDI BATTAGLIE TRA CACCIA 

• VOLA COME MITRAGLIERE SU UN B-17 

COME? 

Abbonandosi e collegandosi ad Infosquare, la banca dati di BLUE BIT, tramite 
un qualunque personal computer ( Amiga, Atari ST, Macintosh, Pc ) 
ed un modem (minimo 2400 baud ). 

• MA QUANTO COSTA? 

Un’ora di gioco costa solo 5.000 lire, a cui bisogna aggiungere il costo 
della telefonata; gli utenti fuori Milano possono raggiungere Infosquare 
attraverso la rete Sprint, risparmiando fino al 75%, sul costo di una telefonata 
interurbana. 

Per informazioni particolareggiate, chiamate subito Infosquare allo 

02/66011588 

oppure se non avete un modem chiamate lo 02/66.01.35.53 e vi risponderà 
un incaricato commerciale. 






MULTIPLAYER 


Infosquare é anche Federation II (corporazioni spaziali si contendono la supremazia dell'universo), 
Battletech multiplayer (On-line game 199 i, fonte Computer gaming worldj , Mud (avventura testuale). 



BLUE BIT * Servizi telematici multimediali 

Via Cantù 29 - Tel. 02/66.01.35.53 - Fax. 02/66.01.10.23 - 20092 - Cinisello Balsamo (MI) 


















E cosi eccomi qui, a recensire un altro 
dei giochi più attesi e rimandati della storia della 
videoludica. 

Intendiamoci, col cappello introduttivo non volevo 
assolutamente far pensare a un gioco brutto, 
tutt’altro, è solo che i titoloni di questa portata 
sono quasi sempre soggetti a rivendicazioni da 
parte di voi lettori. Mi spiego meglio: mettiamo che 

10 dia un voto basso a quest’ultimo lavoro targato 
Mirage; di colpo verremmo tempestati di lettere 
minatorie inviate da lettori che considerano il gioco 

11 meglio sulla piazza; al contrario, se lo trattiamo 
bene, tutti coloro a cui non piacerà il gioco, ci 
accuseranno di avergli fatto spendere i propri 
risparmi in malomodo. Che fare allora? Beh, dal 
momento che qualsiasi voto dia a Rise Of The 
Robots qualcuno tra i milioni di lettori che compra- 
no TGM non sarà d’accordo, e soprattutto dato 
che io ho un amico che si chiama Beppe, il quale 
picchia chiunque mi guardi negli occhi per più di 


due secondi... ho deciso di dare a ‘sto benedetto 
gioco quello che merita: un voto imparziale. 

Bene, fatte le dovute precisazioni, passiamo alla 
descrizione del gioco, che tecnicamente non ha 
nulla da invidiare ai migliori picchiaduro attualmen- 
te in circolazione in sala giochi. La storia melensa e 


al T-1000 versione tutta curve) che, grazie alla sua 
spiccata intelligenza artificiale e a un insolito virus, 
ha riprogrammato tutti i robot che si trovavano 
nell’azienda più robotizzata dell’universo, al fine di 
infrapporli tra lei (?) e lui (!)... cioè voi. 
Fortunatamente, però, la dolce fanciulla di metallo 
liquido, non ha avuto molto tempo, e quindi è riu- 
scita a riprogrammare solo cinque robot (i vostri 
avversari saranno quindi sei, le cui caratteristiche 
trovate riassunte nel box apposito), che faranno 


snervante ve la risparmio, sappiate solo che fra 
qualche anno i droidi e i robot combatteranno per 
impadronirsi del solito mondo, ormai passato nelle 
mani dei soliti Fantaman & Co. 

Voi impersonerete un bel maschione tutto muscoli 
e tutto cervello, appositamente “assemblato” per 
combattere un nuovo androide (“vagamente” simile 




Ok, ragazzi, vi vedo poco 
operativi; a chi di voi 
posso dare Rise Of The 
Robots?.*. (gelo totale 
nella stanza) eoe poi, tutti 
in coro "Al Rafia, che a 
lui piacciono i 
picchiaduro". VENDETTA! 

comunque di tutto per ostacolare il vostro cammi- 
no di giustizia e immacolata beatificazione. 

Le opzioni di gioco sono quelle solite che si trova- 
no nelle schermate di tutti i picchiaduro esistenti; e 
cioè vi sarà offerta la possibilità di giocare in due, di 
giocare da soli, di scegliere i livelli di difficoltà (fra i 
quattro esistenti), a altre cosucce tutto sommato 
insolite, ma di scarsa rilevanza. 

Diciamo subito come la cosa che maggiormente mi 
ha infastidito in questo titolo è stata senz’altro 
l'impossibilità di usare gli altri robot durante la sfida 
individuale. L’unico “atleta” che potrete infatti gui- 
dare sarà il tipo color “cielo scuro”, che come scel- 
ta potrebbe anche rivelarsi oculata, ma solo come 
scelta però, perché a me, ad esempio, è molto più 
simpatico il robottone che assomiglia a un gorilla, 
che invece posso utilizzare solo quando faccio il 
doppio o l’allenamento. 

La struttura di gioco è la ormai ultra-classica stile 
Street Fighter e vedrà i due sprite fronteggiarsi su 
un piano bidimensionale ,in questo caso ampio 
quanto la grandezza del video; al contrario di quan- 



to accadeva nel re dei picchiaduro, in cui il video 
scrollava verso destra o sinistra per qualche centi- 
metro in più, a seconda dei vostri movimenti. 


Come tutti i titoli del genere che si rispettino, 
anche questo ha un bel po’ di mosse speciali per 
ogni personaggio, che comunque ho cercato di 
elencare con maggior precisione possibile nel box 









BUILDER 

Questo mastodontico scimmione robotico è molto 
lento, ma dotato di una potenza devastante. Sarà 
molto difficile batterlo soprattutto quando si inner- 
vosisce. Un consiglio: fate molta attenzione alle 
sue cariche distruttive... sono micidiali. 

Il bel gorillone possiede due mosse speciali: il Bom- 
ber Jump, effettuabile premendo basso, avanti, alto e fuoco, il tutto 
da eseguire in grande velocità; mentre l’altra è la Clobber, una 
mossa molto particolare che si esegue premendo basso, indietro, avanti e fuoco. 

CRUSHER 

Questo simpatico ammasso di metallo ha tutta l’aria di 
essere una cavalletta al suo massimo stato evolutivo. La sua 
agilità gli permette di fare azioni veramente devastanti, per 
non parlare delle sue braccione... prima di riuscire ad avvi- 
cinarlo dovrete fare molta pratica, e forse non sarà ancora 
sufficiente. Come se non bastasse è anche dotato di una buona intelli- 
genza, che gli permetterà di mettersi in parata praticamente a ogni 
vostro attacco. 

Solo una mossa speciale per questo strano insettone: il suo emblematico 
nome è Pincer Mincer, che si esegue premendo basso, avanti e fuoco. 


LOADER 

E’ giallo, è stupido come pochi, ed è lento. Nonostante tutto, però, 
riuscirà alle prime partite a darvi del filo da torcere. 

Non possiede grosse mosse offensive, anche se riesce a 
fare il suo bel lavoro grazie alla capacità di prevedere più 
o meno le vostre mosse e agire di conseguenza. In 
più, ha arti superiori decisamente molto lunghi, 
quindi preparatevi a giocare d’astuzia quantome- 
no per avvicinarlo. 

Questa specie di muletto ha una sola mossa, la Doublé 
Fork Slash, eseguibile muovendo per due volte in avanti 
e successivamente premendo fuoco. 

MILITARY DROID 

Prima di incontrare quella gran figliola del mostro finale, dovrete ulti- 
mare la vostra pratica con questo enorme robottone 
rosso. Le sue armi “naturali” sono le gambe, lunghissime e 
in grado di farlo muovere con estrema agilità. Se gli altri 
personaggi erano intelligenti, beh, questo è un genio. 

Le sue due geniali mosse speciali sono: Cyber Slash, che 
potrete eseguire premendo indietro, avanti e fuoco; e la 
Catapult Spin, realizzabile premendo basso, alto e fuoco. 


THE SENTRY 

Se siete riusciti ad arrivare fino a questo combattente, allora 
vuol dire che avete una forza di volontà fuori dalla 
norma... credo che a questo punto potreste anche 
provare a smaterializzarvi e a spostare gli oggetti! 
Questo tipo qui, comunque, non è certo una 
schiappa, anzi, non vi lascerà neanche ragionare... 
auguri! 

La mossa speciale si chiama Flying Jet Kick, abba- 
stanza facile da fare, a patto però di essere molto 
veloci: basso, basso e fuoco. 


» W.1» »! 


personaggi di cui vi ho parlato in precedenza. Per 
quanto riguarda il metodo di controllo, consiglierei 
agli eventuali acquirenti di entrare in possesso di un 
bel joystick, in quanto giocare ed eseguire le varie 
mosse risulta spesso molto difficoltoso tramite la 
tastiera, rendendo il gioco ancora più impegnativo 
di quanto già non lo sia! 

Raffaele Sogni 




SUPERVISOR 

Noi non lo sapevamo, ma la sorella gnocca del T-1000 
esiste, e ha manie vagamente megalomani. Come ci si 
poteva immaginare può trasformarsi nelle forme 
più disparate, tutte comunque decisamente 
dolorose all'Impatto. Per darvi un’idea di 
cosa vi trovate davanti, sappiate che per 
uccidervi le basteranno solo due colpi 
ben assestati. 



La prima volta che ho 

sentito parlare di que- 
sto gioco ero ancora 
in fasce; e da allora 
Tho aspettato con 
ansia, emozionandomi sempre di più leggendo i vari 
speciali e preview su questo picchiaduro, che pro- 
metteva di essere il più rivoluzionario e intelligente 
mai programmato. Dopo aver giocato alla versione 
definitiva, però, ho provato un pizzico di delusione. 
Intendiamoci, il gioco non è affatto male, solo che 
dopo tutto il tempo che ci è voluto per ultimarlo, e 
dopo tutti i soldi che senz'altro si sono spesi, arrivare 
a un risultato che non corrisponda al meglio, è solo 
una vittoria a metà. 

La parte grafica, come in effetti ci si aspettava, è 
assolutamente grandiosa. Già l'introduzione fa presa- 
gire bene, con quella navicella solitaria che si aggira 
per una città futuristica a metà strada tra quella di 
Another World e il carcere del film 2019 La Fortezza; 
per non parlare delle varie sequenze di introduzione 
ad ogni incontro... assolutamente da vedere. I vari 
personaggi sono anch’essi assolutamente fantastici 
e in genere “troppo cattivi": animati splendidamente 
e dotati di movimenti fluidissimi. 

Le musiche non potevano essere migliori; i brani 
sono nientemeno che di Brian May, che, con la sua 
bella chitarrona, riesce a rendere un’atmosfera asso- 
lutamente irripetibile. Anche gli effetti sonori sono di 
gran fattura: ogni movimento dei vari robot è infatti 
accompagnato da suoni metallici e scricchiolii più 
che attendibili per simili montagne di metallo. 
Arriviamo così ad analizzare la giocabilità, e qui le 
cose smettono improvvisamente di brillare: vuoi per 
la impossibilità di scegliere il proprio personaggio 
nella partita singola, vuoi per il numero di avversari 
troppo limitato, vuoi per un'eccessiva difficoltà (già al 
livello beginner le cose si fanno subito troppo com- 
plicate), vuoi per la scarsità di mosse... fatto sta che 
Rise Of The Robots non riesce a garantire un prolun- 
gato interesse nel tempo. 

Rimane un titolo di grande impatto, che consiglio 
comunque agli amanti dei picchiaduro, ma a patto 
che preferiate una grafica strepitosa a un'eccelsa 
giocabilità. 


/C\ 







CYBORG 
Questo è il robot che controllere- 
te nelle sfide contro il computer. Si tratta di un perso- 
naggio nel complesso abbastanza completo ed equili- 
brato, anche se solo con una grande dose di pratica 
riuscirete a raggiungerne una padronanza ottimale. 
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Tom Dimmi 











SIAMO NEL 20 


LA TERRA E 1 AL GOLLASS 

IL SOVRAPOPOLAMENTO HA PORTATO LA CA 

E LA DISTRUZIONE AMBIENTALE. 

AL LIMITE DELL'OLOCAUSTO, AMAZON E' INVIATA 
IN MISSIONE NEL SISTEMA SOLARE ALLA RICERCA 
DI UN NUOVO PIANETA DA ABITARE. 

MA... 

LA MISSIONE SI SVOLGE ATTRAWERSO 
NELLO SPAZIO TRIDIMENSIONALE, 

LE SEQUENZE SHOOT-EM-UP, NUMEROSI RILIEVI SEMPRE IN 

3D E SCENE 
IL NUOVO MONDO 
REALTÀ' CHE 
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Dimmi il tuo nome, recluta! Mi 
chiamo Lardone, signore! Come ti 
chiami?!? Il mio nome è Lardone, 
signore! D'ora in poi ti chiamerai 
palla di lardo! Hai sentito? Sianoi 
si, signore! Ripeti il tuo nome! 
PALLA DI LARDO, SIGNORE! 


Che i Sensi 
ble siano dei geni 
questo è chiaro, f 
ma che si 
fumassero l’im- 
possibile non , 
me lo sarei j 
mai aspet- . 
tato! E / 
basta solo \ 


un’occhia- ' 
ta all’intro- \ 
duzione di 
questa loro ' 
ultima fatica j 
per render- / 
sene conto: 
a mio parere 
questo gioco andreb- 


capolavoro, ma per questi 
discorsi c’è tempo e 
avremmo modo di parlarne 
, in modo più approfondito 
nel giudizio finale (come 
I “l’avete già letto?”, ma è 
impossibile! Non l’ho 


ancora scritto! Stranezze editoriali...) 


nè tantomeno quel famoso presidente americano 


Come potete ben vedere, l’effetto “gore” è rimasto inalte- 
rato in questo seguito. I soldati nemici esplodono ed urlano 
quando li colpite... hihihi. 
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be comprato solo per vede- 
re la scemissima intro, accompagnata da un pezzo 
pop (ovviamente cantato), addirittura più bello (per 
quanto sia possibile) del mitico “war has never been 
so much fun” presente nel primo episodio. 


Di grande impatto anche il requester del disco, che 
ci impone d’inserire il disco due con un minaccioso 
“I want thè disk two!”, accompagnato da un faccio- 
ne che mi ricorda qualcuno, ma non chiedetemi 
“chi” perché proprio non saprei (ah, non è Ambra, 


che pensò bene di fare la guerra in Vietnam, mi pare 
si pronunciasse eisenauer o una cosa simile). 

Dopo questi inutili discorsi (ah, il tizio dei dischi 
sembra sia Lenin) arriviamo all’arruolamento. Infatti 
una lunga fila di reclute giunte da ogni angolo della 



MISSION 4 
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Proprio come nel primo episodio, anche in Cannon Fodder 
2 ciascuna missione viene “presentata” da un breve slogan 
più o meno demente... 


Non si è capito bene perché, ma le lapidi e le croci sono spa- 
rite dalla collina... forse era una caratteristica troppo pesante 
per la maggior parte del pubblico? 



Tanto per farvi comprendere l’idiozia che aleggia 
fin dai primi secondi di caricamento, vi posso dire 
che ogni componente dei Sensible interpreta un 
particolare personaggio storico: infatti tramite una 
sorta di fotomontaggio le loro teste sono state 
attaccate ai corpi dei più grandi strateghi che abbia- 
no mai vissuto su questa Terra. Ad esempio John 
Lilley fa la parte di Napoleone, Jonny Watts invece 
è Laurance D’Arabia e Richard Jophep veste addi- 
rittura il ruolo del grande ammiraglio giapponese 
Yamamoto. Ma sicuramente i più schizzati, come 
sempre, sono John Hare e Chris Yates, rispettiva- 
mente un improbabile Marchal August Von 
Machensen (ho duvuto guardare 5 volte l’introdu- 
zione prima di capire com’era scritto) e il famosissi- 
mo Norman “Tempesta nel Deserto” Shwarzkopf 
(qui l’intro l’ho riguardata 8 di volte, ma non sono 
ancora sicuro al 100% che sia scritto esatto). 
Insomma, se il buongiorno si vede dal mattino, 
minimo minimo siamo di fronte ad un ennesimo 



Solo imparando ad utilizzare al meglio le bombe a mano, riuscirete a com- 
pletare con successo ogni missione. 


galassia si appresta a prendere servizio 
nelle nostre file, perché il male è ovun- 
que, anche nello spazio profondo... dite 
che sto esagerando? Beh, vi ricordate la 
famosa “collina dei caduti”? Ma sì, quella 
che mano a mano che i vostri poveri 
soldatini venivano trucidati, spappolati, 
massacrati e incellofanati, si riempiva di 
croci e bare. Bene, la suddetta collina 
nel secondo gioco sembra tutto tranne 
che di questo mondo e mi sa tanto che 
prima o poi avremo a che fare alieni 
schifosi da blastare a tutto spiano (infatti 
una delle tante sezioni del gioco prende 
vita proprio in un’astronave aliena!). 
Reclutati i primi fortunati (fra i quali 
spicca il mitico Jools) s’incomincia il 
massacro, o meglio, s’incomincia ad 
attendere il caricamento, purtroppo 
tutt’altro che veloce a causa di un’infeli- 
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La varietà non manca proprio in Cannon Fodder 2. In questa 
missione siamo addirittura alle prese con dei robot stile Dr. 
Who (che stranamente urlano e sanguinano come umani). 
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Lo vedete quel mago in fondo a sinistra? A prima vista sem- 
brerebbe innocuo, ma in verità è in grado di lanciare delle 
saette dalla potenza devastante! 


ce scelta in fase di programmazione: i tre dischetti 
di gioco sono infetti in formato DOS, quindi leggibi- 
lissimi anche da Workbench, peccato però che non 
siano installabili e vi assicuro che ho provato di tutto 
pur di farlo partire da hard disk, ma non c’è stato 
proprio verso. La scelta è tutt’altro che lodevole 
proprio perché i caricamenti tramite dischetti DOS 
sono di gran lunga più lenti (soprattutto in OFS, visto 
che il gioco è per Amiga 500/600), rispetto a quelli 
possibili con un “trackloader” (decisamente preferi- 
bile data l’impossibilità d’installazione). Vabbè, sorbia- 
moci i caricamenti (che mi sono comunque sembrati 
un po’ più brevi su macchine dotate di fest ram) e 
partiamo con il gioco. 

Sostanzialmente Cannon Fodder 2 non ha subito 
molte variazioni rispetto alla versione precedente, 
infatti come già scrisse Max sul numero di Ottobre, 
i Sensible sono partiti con il presupposto che “team 
vincente non si tocca” e hanno realizzato perciò 
una sorta di “data-disk”. 

Non fraintendete, con questo non voglio dire che il gioco 
sia identico al suo predecessore, infetti molte caratteristi- 



che sono state rivedute e 
corrette per garantire una 
maggiore giocabilità ed una 
sfida meglio equilibrata. 
Tanto per incominciare il 
gioco adesso è davvero 
molto più difficile, infatti 
non si tratta più di uscire 
allo sbaraglio e massacrare 
il maggior numero di sol- 
dati nemici, ma ogni deci- 
sione va presa con molta 
freddezza e con una stra- 
tegia decisamente accura- 
ta. 

I nemici sono molto più 
precisi, spesso vi colpi- 
scono così rapidamente 
che nemmeno ve ne 
accorgete, tant’è che 
molte volte conviene divi- 
dere il gruppo in due, 
poiché portarsi dietro 
troppi soldati rappresenta solo un obiettivo più 
grande e quindi più facilmente eliminabile. 

Il numero degli stage in cui bisogna combattere 
seguendo una tattica ben precisa è aumentato, e di 
molto: in queste particolari situazioni dovrete fere 
attenzione ad alcuni particolari, senza i quali non 
caverete un ragno da un buco. Un esempio pratico 
lo trovate fin dai primi livelli, in uno stage infatti 
avrete a che fere con una serie di israeliani che vi 
spareranno con un bel lanciarazzi, se cercherete di 
affrontarli direttamente, verrete sicuramente 
spazzati via prima di quanto possiate 
immaginare. L’unico modo per supe- 
rare indenni questa scomoda situa- 
zione è mandare avanti un solo solda- 
to, il quale si piazzerà dietro gli alberi 
in linea d’aria con lanciarazzi-man di 
prima, questo dopo poco si sparerà let- 
teralmente in feccia con le conseguenze che potete 
ben immaginare (chi ha giocato a Doom sa bene 
cosa significa sparare un razzo vicini a un muro). 
Fatto ciò vi avvicinerete all’accampamento nemico e 
colpendo la cassa con le munizioni posta proprio I) 
vicino, decreterete la fine dei poveri israeliani, con 
estrema felicità da parte della vostra truppa. 

Se il primo CF poteva vantare una marea di livelli, 
questo seguito non è certo da meno: le missioni 
partono da una “classica” ambientazione desertica 
(per l’esattezza, Beirut), per poi passare su 
un’astronave interstellare e quindi ritornare sulla 
Terra in pieno medioevo... se tutto ciò vi sembra 
quantomeno assurdo, aspettate di vedere il pianeta 
alieno e la Chicago anni ‘30 (quella di Al Capone, 
tanto per intenderci). 

Un’altra delle caratteristiche di maggior rilievo pre- 
sente in Cannon Fodder è la possibilità di utilizzare 
alcuni mezzi sparsi per il livello, vi potrà infetti capita- 
re di pilotare jeep, arieti a ruote (?!?), elicotteri, dra- 
ghi (!!!) e chissà cos’altro, ma se vi aspettate di poter 
massacrare chiunque, del tutto indisturbati, vi sba- 
gliate di grosso! I nemici sono cattiverrimi e sanno 
come fermarvi, qualunque mezzo utilizziate... 

Fra le tante cattiverie presenti in ogni stage faranno 
capolino le maledettissime mine antiuomo, che in un 
sol colpo sono capaci di eliminare tutto il vostro bat- 
taglione e delle terribili pozze di petrolio ultradenso 
in cui affonderete peggio che nelle sabbie mobili. 

Per il resto il gioco è identico al primo Cannon 
Fodder, lo stesso sistema di punteggi stile partita di 
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Una delle missioni in assoluto più difficili! Con due soldati 
dovrete distruggere non solo quel castello, ma anche tutte 
le case li intorno... un macello! 


calcio (home vs away), lo stesso “erigine grafico**, lo 
stesso divertentissimo modo 
di massacrare i nemici, che 
sinceramente sembrano 
soffrire molto di più in 
questo seguito. E io ne 
sono felice... 

Mirko “TMB” Marangon 




Cannon Fodder 

\ rappresenta sicu- 
ramente uno dei 

JJJJJ J UU m giochi più originali 

mai concepiti in 
questi ultimi cin- 
que anni e però ovvio che il suo seguito non può 
prendere la stessa valutazione (un bel 95%, mi sem- 
bra), che esattamente dodici mesi fa gli affibbiò il 
prode MA. In tutta sincerità speravo in qualcosa di 
più, il gioco è divertentissimo e sicuramente ultra- 
giocabile, ma è ovvio che non può avere lo stesso 
impatto della “prima volta”. Come ho già detto CF2, 
sembra più che altro un data disk molto evoluto, che 
presenta delle aggiunte grafiche di rilievo e qualche 
nuova trovata, ma non aspettatevi certo grosse rivo- 
luzioni. 

L’engine è rimasto pressoché invariato, infatti per- 
mangono alcuni fastidiosi bug (gli omini s*incastrano 
con una facilità paurosa contro gli alberi), ma tutto 
sommato non ci si può lamentare più di tanto. Da 
lamentare infatti c’è la lentezza dei caricamenti, dav- 
vero estenuanti (soprattutto su macchine inespanse) 
e una difficoltà media sinceramente un po’ troppo 
elevata; alcune sezioni sono davvero impossibili e 
richiedono ore ed ore di tentativi prima di essere ter- 
minate e sinceramente dubito che ci siano molte per- 
sone disposte a farsi massacrare le retine, sempre 
sullo stesso livello. In alcuni casi verrebbe davvero 
voglia di prendere a fucilate il monitor, ma soprattut- 
to quel pazzo di Stuart “Dramatically under-playte- 
sted” Campbell, che ha reso il gioco di gran lunga 
più difficile e frustrante del tanto odiato (da lui) 
Project-X... 

Certo è, che al di là di questi difetti più o meno gravi, 
Cannon Fodder 2 rimane un gioco assolutamente da 
premiare, con tutte le sue chicche e le sue trovate, 
che non possono non strappare qualche sorriso. 
L’introduzione poi è una favola, sia da vedere che da 
ascoltare e in definitiva non posso che consigliare 
l’acquisto di questo gioco a tutti i possessori di 
Amiga. Peccato solo per il livello di difficoltà, decisa- 
mente troppo smodato. 
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Come in Cannon Fodder I. potrete sempre richiamare una 
comoda mappa. La X indica (ovviamente) ia vostra posizione. 


Ma cosa ci fa un ufo in questo livello? Starà a voi scoprire il 
segreto di questa misteriosa apparizione. 
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...CON IL PIU' INNOVATIVO 
GIOCO DI STRATEGIA DEL 
PLURIPREMIATO SID MEIER! 


Fonda una nuova nazione, 
dallo sbarco dei conquistatori 
fino alla Dichiarazione 
d'indipendenza. 

Usa il commercio, la diplomazia 
la guerra e lo sviluppo sociale 
per costruire le tue strategie. 

Gioca dalla parte 
dell'Inghilterra, della Francia, 
della Spagna e della Germania 
per combattere i rivali. 
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Veniamo dunque a noi e più 
precisamente a questo Dragon Lore, l’ultimo feti- 
coso parto dei geniali programmatori francesi della 
Cryo (già famosi per la realizzazione di Dune, KGB 
e del più recente MegaRace), pubblicato sotto eti- 
chetta Mindscape. 

Come già il titolo lascia presagire, ci troviamo di 
fronte a qualcosa che ha a che fare con il genere 
fantasy, infatti la parola Dragon è facilmente asso- 
ciabile, anche per i meno anglofoni tra i lettori, al 
sostantivo Drago, che è, per antonomasia, la crea- 
tura più ricorrente e inflazionata delle letteratura 
“fantastica” (non sono riuscito a trovare un sinoni- 
mo più azzeccato per il termine fantasy, ma che ci 
volete fere...), tant’è che quest’ultimo è considerato 
il mostro per eccellenza. Ma la genealogia dei dra- 
ghi è quanto di più complesso possa esistere e 
vanno fatte delle precise distinzioni sulla natura 
caratteriale di queste enormi creature, troppo 
spesso ritenute, a discapito della loro mole e forza 
fisica, fondamentalmente stupide. 
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c^, Se ne è tonto parlato, si 
v sono viste foto 

mozzafiato, ma la data 
d'uscita ha continuato a 
slittare. Oggi però l'agonia che 
si è protratta per diversi mesi 
è finalmente giunta al termine.* 
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Una splendida immagine, 
tratta dall’introduzione, 
che raffigura Von Diako- 
nov a cavallo di un drago 
mentre si avvicina minac- 
ciosamente al castello di 
Axel Von Wallenrod. 


■ 


Il nostro Werner si prodiga in 
un esercizio degno di Yuri 
Chechi, per risalire la botola 
dalla quale è sceso. 


Solo se riuscirete a 
trovare il remo, 
potrete usufruire della 
zattera per passare da 
una sponda all’altra 
del lago. 




Le cose in effetti non stanno così, visto che ogni 
drago (non l’avreste mai detto che esistono più 
razze, vero?) possiede una propria etica da rispetta- 
re, nonché un suo habitat naturale specifico (meno 
male che ci ha pensato il grande John Ronald Reul 
Tolkien con il drago più cinico della storia, lo Smaug 
di The Hobbit, che per la prima volta veniva presen- 
tato come una creatura in grado di intendere e di 
volere nelle stesse debite proporzioni. Chi ha fatto 
almeno una partita a Dungeons & Dragons o alla 


Dragonlance, capirà sicu- 
ramente quello che voglio 
dire...). “Lore” sta invece a 
significare qualcosa che a 
che fere con delle creden- 
ze popolari, con dei rac- 
conti o delle leggende; se 
uno più uno fa due, Dra- 
gon Lore significa all’incir- 
ca “Storie Di Draghi” o giù 
di 11, parola più parola 
meno. Ma cosa c’entrate 
voi con tutto questo? Un 
attimo che ve lo spiego... 
C’era una volta un reame 
incantato, dove la vita 
scorreva lenta e inesorabile come la pipì di una 
cane su un albero (Caro MAO, ti posso dire una 
cosa? Non hai riflettuto sull'eventualità che di 
metafore un tantino più fini ne potessero anche esi- 
stere? NdMax). Per creare la trama di Dragon Lore, 
i programmatori della Cryo decisero così di assol- 
dare migliaia e migliaia di orchi, per fer loro invade- 
re il reame e portare ovunque morte e distruzione: 
un ottimo pretesto per cominciare a stendere le 
basi del background, non vi pare? Il reame venne 
così invaso, e i Cavalieri dei Draghi, sudditi di tale 
Re Arthus, il più valoroso tra i Dragon Knights, in 
gran parte sterminati. Per sfuggire alla barbara orda 


il titolo di Signore Dei Draghi al malcapitato Axel. 

Le cose andarono bene per il cattivone di turno, 
fino a quando il pargoletto, diventato adulto con il 
compimento del diciottesimo anno di età, non 
venne a conoscenza del suo destino, ovvero quello 
di essere l’erede del Signore Dei Draghi e riconqui- 
stare cosi il posto che gli spetta di diritto... A que- 
sto punto entrate in ballo voi, che dovrete calarvi 
nei panni del giovane Werner Von Wallenrod e gui- 
darlo lungo il cammino alla riconquista del titolo 
usurpato al babbo da Von Diakonov. 


Il martello nella bocca del drago sta a indicare che bisogna 
usare un oggetto specifico nella locazione in cui si sta pun- 
tando. In questo caso bisogna usare la corda sull’albero per 
non fare fuggire quella "vacca” della vecchia Daisy... 
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All’inizio dell’awentura vi ritroverete vicino alla 
vostra abitazione, senza avere la più pallida idea di 
quello che dovrete fare. Per prima cosa è necessa- 
rio eseguire gli ordini del vostro padre adottivo e 
destreggiarvi per benino in alcune pratiche agricole. 
Solo dopo avere superato questa prima fase, tra 
l’altro piuttosto semplice e sostanzialmente neces- 
saria solo a comprendere per benino tutti i coman- 
di del gioco, vi verrà svelato il segreto della vostra 



La signorina della foto ha una bocca molto invitante, lo stes- 
so non si può dire della capigliatura... Ma il vostro compito 
qui non è certo quello di fare il cascamorto. O no? 



PROGETTI CRYONICI 


Uno piccolo boxettino dedicato ai progetti 
attualmente in cantiere negli uffici parigini 
della Cryo. Partiamo da Lost Eden, del quale 
sembra essersi persa ogni traccia, e che è 
invece tenuto in sospeso fino al prossimo 
marzo per ragioni puramente commerciali 
(si attende il completamento della versione 
CD-I per un lancio unificato). Già sul prossi- 
mo numero dovreste invece trovare una suc- 
cosa anticipazione di Commander Blood, 
un’atipica simulazione spaziale che si presen- 
ta come il seguito ideale di una delle creazio- 
ni più celebri di Philippe Ulrich: Captain 
Blood. Per il prossimo anno sono invece in 
lavorazione sia Scavenger (interessante 
“interactive movie" che verrà pubblicato 
dalla Virgin), sia una nuova avventura a sfon- 
do “alieno" sulla quale la Mindscape ancora 
non si sbilancia, sia quello che, visto il sottoti- 
tolo di Dragon Lore (“The legend begins”), 
non poteva che essere uno scontato seguito. 

Max 
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L’avreste mai detto che questo è un gatto? Nemmeno io. ma 
dovreste vedere anche i cani prima! Comunque potrete libe- 
rarvi di quest’animale in due maniere diverse: con la forza o 
con una mela, lo dice anche il proverbio che una mela al gior- 
no toglie il medico di torno (in questo caso il vostro...). 


natura e la vostra missione. Da qui in poi inizia 
infatti un vero e proprio viaggio ricco di insidie, 
enigmi, trabocchetti e combattimenti di ogni sorta, 
che dovrete cercare di superare brillantemente, se 
ci tenete alla vita. 

La visuale è in soggettiva (anche se i movimenti non 
sono calcolati in tempo reale, oltre che limitati 
come direzioni) e un cursore a forma di drago vi 
illuminerà su tutte le attività possibili: quando que- 


I 
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L’inventario è richiamabile 
in qualsiasi momento del 
gioco. Qui potrete accede- 
re a tutti gli oggetti a vostra 
disposizione e decidere in 
quale maniera utilizzarli. La 
sagoma a sinistra, raffigura il 
vostro alter ego: cliccando 
in alcune zone del corpo si 
può selezionare il tipo di 
arma da usare nei combatti- 
menti, nonché i vari i tipi di 
armatura e scudo. 



< 


Il folletto vi ringrazierà vivamente per averlo liberato dalla pre- 
senza dello scorpione, che da parecchi giorni non lo lasciava 
uscire di casa. In cambio vi darà alcuni oggetti molto utili... 


sto punta verso destra vuol dire che è consentito 
un movimento in quella direzione, e così via per 
tutte le altre. Esistono poi alcuni oggetti con i quali 
è possibile interagire, e quando questo è fattibile, il 
cursore drago si trasformerà in un altro identico, 
ma con un martello fra i denti, come avviene nel 
caso in cui ci sia qualche pulsante da premere o 
qualche oggetto da usare appositamente nel luogo 
dove state puntando (l’esempio più lampante è sicu- 
ramente la mucca: per condurla con voi dovrete 
prima legarla con la corda). 

Una delle note dolenti di Dragon Lore riguarda 
proprio questo sistema di controllo, che se per 
certi versi riesce ad essere facile ed intuitivo, per 
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Questo scorpione ha appena preso tante mazzate sui denti. 
Macchecavolo, esistono degli scorpioni cosi grandi? No, siete 
voi che vi siete rimpiccioliti! 














Una delle tante pergamene magiche che trove- 
rete lungo il vostro cammino. Le rune in basso 
indicano quali di queste devono essere selezio- 
nate e messe nell’ordine giusto perché la magia 
abbia effetto. 


altri è assai poco funzionale: per dialoga- 
re con altri personaggi basta cliccare 
con il tasto destro del mouse sull’inter- 
locutore che si preferisce, ma bisogna 
prestare molta attenzione a non impu- 
gnare armi in quel momento, perché nei 
combattimenti viene usato lo stesso 
tasto. Morale della favola: se non state 
allerta, vi ritroverete spesso e volentieri 




Il soffitto di questa 
stanza è fatto di 
acqua. Per racco- 
gliere un po’ di 
quest’ ultima, 
dovrete per forza 
di cose possedere 
un secchio che si 
trova da qualche 
altra parte nel labi- 
rinto. Ma a cosa vi 
servirà mai? A 
sbloccare qualche 
meccanismo? Mah, 
chi può dirlo... 




mi 
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Il tizio qua davanti è uno dei 
Dragon Knight e vi darà il suo 
voto, solo se gli porterete un 
oggetto che si trova... Tocca a 
voi scoprirlo! 



a fere delle risse indesiderate, poiché al minimo ten- 
tativo di attacco, anche non voluto, gli altri perso- 
naggi vi si rivolteranno immediatamente contro, 
facendovi perdere parecchia energia per nulla. 
L’inventario, poi, è studiato in maniera tale da atti- 
varsi ad ogni minima pressione di un tasto del 
mouse nella parte superiore sinistra dello schermo, 
e vi assicuro che a volte è davvero scomodo, visto 
e considerato che nei combattimenti, i colpi vengo- 
no realizzati mediante la direzione del cursore e la 
pressione del tasto destro del mouse... tirate un po’ 
voi le somme. 

Per proseguire con successo nel vostro cammino, è 
necessario essere dotati di un buono spirito di 
osservazione, nonché di una buona inventiva e di 
discreti riflessi. Per aiutarvi, potrete usufruire anche 
di un libro di magie che troverete da qualche parte 
(non sto a dirvi dove, altrimenti che gusto c’è?) e le 
magie collezionabili sono diverse, anche se in gene- 
re le troverete sui corpi dei nemici abbattuti sotto 
forma di rune che dovrete combinare nel giusto 
modo per avvalervi degli effetti desiderati (grandis- 
simo l’effetto fireball!). Per “castare” le magie è 
invece necessario essere muniti di punti Mana che 
sono visualizzabili nell'Inventario semplicemente 
diccando sul viso del vostro personaggio, che pos- 
siede anche un indicatore di punti vitali e una barra 
orizzontale suddivisa in Violence (Violenza) e 
Wisdom (Saggezza), che varierà a seconda delle 
vostre azioni. 

Tenete conto che gli spiriti degli altri Dragon Kni- 
ghts vi saranno vicini in base alle vostre azioni, visto 
che tra questi c’è gente che predilige la violenza, 
mentre altri sono a favore della saggezza. Sta a voi 
decidere da che parte schierarvi... 

Andrea “MAO” Della Calce 

Dragon Lore? Mah," 
diciamo che inizial- 
mente mi ha lasciato 
perplesso. Perché? 
Non saprei spiegarlo, 
ma la causa principa- 
le è da attribuire senza dubbio alle animazioni dei 
personaggi (fatte bene, per carità!), che mi sono 
sembrate però un po’ finte. Per finte non intendo dire 
poco realistiche o chissà cosa, però la sensazione 
epidermica è stata questa: di pessimo inserimento 
con i fondali sui quali si muovono. Per il resto ci tro- 
viamo di fronte a chili e chili di grafica, dannatamente 
veloce, iper-definita e meritevole della palma d'oro 
per l'accuratezza del design dei fondali, tutti fattori 
che testimoniano abbondantemente come alla Cryo 
si siano “sbattuti" non poco per realizzare questo 
prodigio di tecnica: l'introduzione è qualcosa di mai 
visto, velocissima (e non solo su Pentium!). Se pro- 
prio dovessi paragonare Dragon Lore a uno dei titoli 
usciti di recente, il candidato a questo confronto 
potrebbe per certi versi essere Myst, che però, alme- 
no a livello di trama e interattività, è ancora anni luce 
indietro rispetto al gioco dei Cryo. E dico questo per- 
ché sono state proprio la trama, assieme alla splendi- 
da ambientazione fantasy, le ragioni che mi hanno 
spinto a giocare a Dragon Lore: gli enigmi sono dav- 
vero ben calibrati e invogliano a proseguire 
nell'avventura, cosa che di questi tempi non è certo 
da sottovalutare. 

In definitiva, mi sento di consigliare Dragon Lore a 
tutti gli appassionati del genere fantasy e delle 
avventure più in generale. Dragon Lore potrebbe 
sicuramente rivelarsi una più che piacevole sorpresa, 
oltre che un'avvincente sfida che vi terrà impegnati 
per non poco tempo. 
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SELEZIONE DAL CATALOGO COMPARATO DEI VIDEOGAMES PC CD ROM&FLOPPY 


TITOLO 


CO FLOPPY 


1 arcade 

BLAKE STONE: PLANET STRIKE 

79.900 

89.900 

, BODY COUNT 

99.900 


BREAKTHRU 


59.900 

CLASSIC PINBALL 


49.900 

COMMANDER KEEN GOODBYE GALAXY 


49.900 

CORRIDOR 7 

69.900 

49.900 

CRIME PATROL 

99.900 


CRYSTAL CALIBURN PINBALL 


89.900 

DELTA V 


119.900 

DESERT STRIKE 


79.900 

DIGGERS 

99.900 


DOOM 


99.000 

DOOM COMPANION 

49.900 


DOOM EXPANSION 


39.900 

DOOM EXPANSION 2 


39.900 

DOOM EXPANSION 3 


39.900 

DOOM EXPANSION 4 


39.900 

DOOM II 

69.900 

69.900 

DOOM MANIA 

29.900 


DOOM UTILITIES 

69.900 

39.900 

DOUBLÉ DRAGON III 


49.900 

DRAGON'S LAIR CD-ROM 

129.900 


DRAGON’S LAIR CD-ROM ITALIANO 

89.900 


EARTH INVASION 


99.900 

GOD OF THUNDER 

29.900 


HEIMDALL II 

89.900 

89.900 

IN EXTREMIS 


89.900 

JUMP RAVEN 

109.900 


JURASSIC PARK 

79.900 


LITIL DIVIL 


89.900 

MICROMACHINES 


69.900 

MORTAL KOMBAT 


69.900 

NOVASTORM 

119.900 


PINBALL DREAMS 


79.900 

PINBALL DREAMS 2 


49.900 

PINBALL DREAMS DELUXE 

89.900 


PINBALL FANTASIES 


79.900 

PINBALL WORLD CUP 

99.900 


QUARANTINE 

99.900 

99.900 

RALLO GUMP 

89.900 


RAPTOR COMPLETO 


99.900 

REBEL ASSAULT 

99.900 


SILVERBALL PLUS 2 


49.900 

SINK OR SWIM 

69.900 

69.900 

SOCCER KID 


69.900 

SPEAR OF DESTINY SUPER 

119.900 


SYSTEM SHOCK 


129.900 

SYSTEM SHOCK INGLESE 


109.900 

TERMINATOR RAMPAGE 

129.900 

89.900 

THE CHAOS CONTINUUM 

119.900 


THE CHAOS ENGINE 


79.900 

UNIVERSE 


89.900 

VID GRID 

79.900 


WHO SHOT JOHNNY ROCK? ITALIANO 

139.900 


WINFLEET 


49.900 

simulazione 

1942 THE PACIFIC AIR WAR 


99.900 

1942 THE PACIFIC AIR WAR ITAL. 


119.900 

ACES OF THE PACIFIC 

119.900 


ACES OVER EUROPE 

129.900 

109.900 

ARMADA WING COMMANDER INGLESE 

99.900 

99.900 

ARMORED FIST 

109.900 

99.900 

ATP FLIGHT ASSIGNMENT ITALIANO 


129.000 

COMANCHE 

129.900 

79.900 

FALCON GOLD 

109.900 


FLEET DEFENDER GOLD 

109 900 


FLEET DEFENDER SCENERY 


49.900 

FLIGHT SIM TOOLKIT 


119.900 

FLIGHT SIMULATOR 5.0 


89.900 

SCENARI ITALIANI 


109.900 

SCENERY COLLECT. CALIFORNIA 


99.900 

SCENERY DISK 11 


49.900 

SCENERY DISK 9 


49.900 

SCENERY DISK ITALY 


119.900 

SCENERY DISK WEST INDIES 


79.900 

SCENERY DISK WESTERN EUROPEAN 


59.900 

SCENERY NEW YORK 5.0 


59.900 

SCENERY SALZBURG 


89.900 

SCENERY TYROL 


89.900 

INDYCAR RACING 


79.900 

INDYCAR RACING 7 TRACK 


39.900 

INDYCAR RACING MOTOR SPEEDWAY 


49.900 

LAMBORGHINI AMERICAN CHALLENGE 

69.900 


M4 SHERMAN TANK 


99.900 

OVERLORD 


119.900 

OVERLORD INGLESE 


99.900 

SAIL SIMULATOR 2.1 


129.900 

SAIL SIMULATOR 2.1 + CONTROLLO 


219.900 

SEAWOLF SSN-21 

149.900 

139.900 

SPACE SIMULATOR 


109.900 

STAR CRUSADER 

119.900 

99.900 

STRIKE COMMANDER + TACTICAL OP 

109.900 


SUBWAR 2050 


99.900 

SUBWAR 2050 & SCENARIO 

109.900 


SUBWAR MISSION DISK 


49.900 

TFX 

109.900 

119.900 

TIE FIGHTER 


129.900 

TORNADO + DESERT STORM 

99.900 

109.900 

WORLD OF FLIGHT SIMULATORS 

89.900 


X WING 


79.900 

X WING B-WING 


79.900 

X WING IMPERIAL PURSUIT 


79.900 

ZEPPELIN 

109.900 


avventure 

AL-QADIM THE GENIE’S CURSE 

99.900 

89.900 

ALONE IN THE DARK II 

109.900 

99.900 

ARMAETH 


79.900 

BANE OF THE COSMIC FORGE 


99.900 

BENEATH A STEEL SKY 

129.900 

109.900 

BLOODNET 

119.900 


BLUE FORCE 


109.900 

BURNTIME 

69.900 

69.900 

COMPANIONS OF XANTH 

99.900 


CONSPIRACY 

119.900 


DAEMONSGATE 


79.900 

DARK SUN WAKE OF THE RAVAGER 

129.900 


DAY OF THE TENTACLE 

129.900 

69^900 

DISCIPLES OF STEEL 


99.900 

DRAGONSPHERE 

109.900 

69.900 

DREAMWEB INGLESE 


99.900 

ECSTATICA 

139.900 


ELDER SCROLLS ARENA 


109.900 

FANTASY EMPIRES D&D 


89.900 

FREDDY PHARKAS 

99.900 


FRONTIER ELITE II 


99.900 

GABRIEL KNIGHT 


99.900 

HAND OF FATE ITALIANO 


109.900 

HELL CAB ITALIANO 

139.900 


HEXX HERESY OF THE WIZARD 


99.900 

INDIANA JONES FATE OF ATLANTIS 


69.900 

INHERIT THE EARTH 

109.900 

89.900 

ISHAR 3 


89.900 


KING’S QUEST ANTHOLOGY l-VI 

KING’S QUEST VI 

KYRANDIA 2 THE HAND OF FATE 

LANDS OF LORE 

LARRY V ITALIANO 

LARRY VI 

LORD OF THE RINGS I & Il 

LOST FILES OF SHERLOCK HOLMES 

MAGIC DEATH VIRTUAL MURDER 2 

MASTER OF MAGIC 

MONKEY ISLAND 2 LECHUCK’S REV. 

MYST 

NOMAD 

POLICE QUEST 4 OPEN SEASON 

RAVENLOFT 

RED HELL 

RETURN TO RINGWORLD 
RETURN TO ZORK 
ROBINSON'S REQUIEM 
SAM & MAX 

SECRET OF MONKEY ISLAND 

SEXY TV SHOW 

SHADOW OF THE COMET 

SHADOWS OF DARKNESS 

SIMON THE SORCERER 

SPACE QUEST ANTHOLOGY l-V 

SPACE QUEST IV 

SPACE QUEST V NEXT MUTATION 

STAR TREK: MOVIE & SOUND PACK 

SUPERHERO LEAGUE OF HOBOKEN 

THE CLUE 

THE CRYSTAL MAZE 

THE PATRICIAN 

THE PSYCHOTRON 

ULTIMA VII PART 2 SERPENT ISLE 

ULTIMA Vili PAGAN 

ULTIMATE DOMAIN 

UNDER A KILLING MOON 

WARRIORS OF LEGEND 

WHO KILLED TAYLOR FRENCH? 

WIZARDRY TRILOGY II 

WOLF HUNT OR BE HUNTED 

WRATH OF THE GODS 


strategia 


sport 


AMERICAN ALL STARS COMPILATION 
ARCADE POOL 
BRUTAL FOOTBALL 
CHAMPIONSHIP MANAGER ‘93-94 
CHAMPIONSHIP MANAGER END 1994 
CHAMPIONSHIP MANAGER WINDOWS 
EMPIRE SOCCER ‘94 
FI 

FANTACALCIO REGISTRO ELETTR. 
FANTASY FOOTBALL MANAGER 
FIFA INTERNATIONAL SOCCER 
FRONT PAGES BASEBALL 
HEAD COACH FOOTBALL ‘94 
INTERNATIONAL TENNIS OPEN 
KICK OFF 3 
LINKS 386 PRO 
LINKS BIGHORN 
LINKS CASTLE PINES 
LINKS COURSE THE BELFRY 
LINKS FIRESTONE 
LINKS MAUNA KEA 
LINKS PEBBLE BEACH 
MANCHESTER UNITED PREMIER 
MANIAC SPORTS 
NCAA ROAD FINAL FOUR 2 
NFL ‘95 

NHL HOCKEY 95 
ON THE BALL 
PGA TOUR GOLF 486 
PICTURE PERFECT GOLF 


119.900 



109.900 

119.900 



89.900 


99.900 

99.900 

89.900 


99.900 

99.900 


49.900 



119.900 


69.900 

139.900 


69.900 


129.900 

129.900 

109.900 

119.900 


99.900 

129.900 



109.900 


99.900 


69.900 


69.900 


99.900 

89.900 


139.900 

119.900 

99.900 

99.900 

139.900 



99.900 


109.900 


49.900 


99.900 


89.900 


89.900 


89.900 

109.900 



139.900 

149.900 


119.900 


149.900 



49.900 

29.900 



99.900 


119.900 

129.900 


ACES OF THE DEEP 

AEGIS GUARDIAN OF THE FLEET 

AEGIS GUARDIAN OF THE FLEET IT 

ALIEN LEGACY 

AMBUSH AT SORINOR 

AWARD WINNING WARGAMES 

BATTLE BUGS 

BATTLE ISLE 2 

BATTLE OF BRITAIN 2 

CAMPAIGN 

CANNON FODDER 

CARRIERS AT WAR II 

CASTLES II SIEGE & CONQUEST 

CENTRAL INTELLIGENCE 

CIVILIZATION 

COLONIZATION 

D-DAY BEGINNING OF THE END 

DARK LEGIONS 

DETROIT 

DUNE II BATTLE FOR ARRAKIS 

EMPIRE DELUXE MASTERS EDITION 

FIELDS OF GLORY 

GETTYSBURG 

GREAT NAVAL BATTLES II 

HANNIBAL 

HARPOON II 

IRON CROSS 

KINGMAKER 

LORDS OF THE REALM 

MAELSTROM 

MASTER OF ORION 

MERCHANT PRINCE 

OPERATION CRUSADER 

OPERATION CRUSADER AMER. 

OUTPOST 

PACIFIC STRIKE 

RAILROAD TYCOON DELUXE 

RED BARON/A-10 TANK KILLER 

REUNION 

SABRE TEAM 

SERF CITY: LIFE IS FEUDAL 
SIM CITY 
SIM CITY 2000 

SIM CITY 2000 GREAT DISASTERS 

SIM CITY 2000 ITALIANO 

SIM CITY CLASSIC GRAPHICS 

SIM CITY/GRAPHICS BUNDLE 

SIM HEALTH 

STARLORD 

SYNDICATE + AMER. REVOLT ITALIANO 

THE GRANDEST FLEET 

THE GREAT WAR 1914/18 

THE SETTLERS ITALIANO 

THEME PARK 

TRANSPORT TYCOON 

UFO ENEMY UNKNOWN 

UNNATURAL SELECTION ITALIANO 

VICTORY OR DEFEAT 

WAR IN RUSSIA 

WARLORDS II 
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PLANET FOOTBALL * 


109.900 

SENSIBLE SOCCER INTERNATIONAL 
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SPORTZ FREAKZ 
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STRATOMATIC BASEBALL 5.0 


99.900 

TACTICAL MANAGER 
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TONY LARUSSA II STADIUMS 
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89.900 
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CHESSMASTER 4000 TURBO 
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BLOWN AWAY 
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DESERT STRIKE 

DOOM EXPLOSION + UTILITIES II 
DREAMWEB ITALIANO 
FANTASY ADVENTURE PACK 
FIFTH FLEET 

FORTRESS OF DR. RADIAKI 
FRONT PAGES FOOTBALL PRO ‘95 
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HOUSE OF USHER 
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INFERNO 

KNIGHTS OF XENTAR DRAGON KN.3 

LEMMINGS NUOVO 

LITTLE BIG ADVENTURE 

LODE RUNNER 

MAGIC CARPET 

NASCAR 

NOCTROPOLIS 

OVERDRIVE 

POWERDRIVE 

PROJECT-X 

RISE OF THE ROBOTS 

RISE OF THE ROBOTS SPECIALE 

SHADOWS OF CAIRN 

THE 7TH GUEST/DUNE 

THE BLUE AND THE GRAY 

WINGS OF GLORY 

WINJACK 
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WORLD WAR II 
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ZEPPELIN 
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videogames 

Macintosh 

floppy&cd 

consolles 

boardgames 


I marchi sono dei legittimi proprietari 
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Vi siete esaltati 
disintegrando gli alieni nel 
primo Alien Breed? Avete 
"goduto" massacrandoli 
ancora in Alien Breed II? Se 
la risposta è affermativa il 
vostro momento sta per 
ritornare! E # giunta l'ora di 
riprendere la fida 
mitragliatrice al plasma, 
caricarsi di adrenalina e 
trasformare in poltiglia 
tutto quello che si muove... 
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Tower Assault, che 
all’inizio doveva essere solo un 
data disk di Alien Breed II con 50 
nuovi livelli, è stato poi trasfor- 
mato in un gioco a sé stante, 
come se si trattasse di una sorta 
di Alien Breed 2.5. 

Per quanto riguarda la struttura 
del programma, come potete 
ben immaginare, non esistono 
sostanziali differenze con il suo 
predecessore. Ci sono, infatti, i 
soliti simpaticoni di alieni che 
attaccano una stazione spaziale 
terrestre per trasformare le per- 
sone al suo interno in appetitosi 
filetti (possibile che i terrestri 
siano così ingenui che si fanno 
massacrare da qualsiasi alieno di 
passaggio?). Voi siete invece il 
solito “desperados”, appartenen- 
te alla squadra di pattugliamento IPC, e siete invia- 
ti sul luogo per capire cosa sia successo alla sud- 
detta colonia. 

Giusto per complicare ulteriormente le cose, 
poco prima dell’attracco alla stazione, la vostra 
nave subisce un inspiegabile guasto improvviso, 
andandosi a schiantare sulla superfìcie del pianeta. 
Il vostro scopo è quindi molto semplice: massa- 
crare tutti i mostri schifosi che vi si parano davan- 
ti e cercare nel frattempo un modo per scappare 
dal pianeta stesso. 

Passando al gioco, posso dirvi che la schermata 
delle opzioni è rimasta del tutto simile a quella dei 


Nella foto qui accanto è raffigurato il secondo livello. I due 
cannoni laser vicino al protagonista danno l'impressione di 
fare molto male. 



Siamo proprio all’inizio del gioco, come potete vedere 
accanto a Stone giace la sua povera astronave ancora 
fumante dopo l'incidente. 


primi due capitoli della serie. Potrete infatti deci- 
dere se giocare in uno o due contemporaneamen- 
te, potrete scegliere il livello di difficoltà, il meto- 
do di controllo (cioè joystick o joypad) o inserire 
la password per continuare dall’ultimo livello in cui 
siete arrivati (la cosa fastidiosa, però, è che questa 
è adesso composta da sedici caratteri, assai più 
noiosi da ridigitare ogni volta). Non è invece più 
possibile selezionare il vostro personaggio, come 
avveniva in AB II, ma è il computer che lo assegna 
automaticamente. 

Lo scenario che si presenta ai vostri occhi fin dalle 
primissime battute non è dei migliori: accanto a voi 



Con l’ausilio del triplo laser sto maciullando uno schifoso 
alieno. Da notare che nella stanza accanto giacciono due 
corpi senza vita di due poveri infermieri (indovinate un po' 
chi è stato a massacrarli???). 


giace la carcassa della vostra astronave, ormai com- 
pletamente distrutta, mentre poco più in là si vede 
il corpo senza vita del vostro compagno. L’unica 
nota positiva è il fatto che accanto alla navetta vi 
sono dei caricatori per il vostro mitragliatore, delle 
chiavi per aprire le porte e dei crediti da spendere 
nei terminali, dove poter acquisire nuove e più 
potenti armi. Purtroppo muoversi per la base non 


Collegandosi ai vari terminali è possibile acquistare nuove e 
più potenti armi, a patto che abbiate i crediti necessari. 
















Devo raggiungere al più presto la dottoressa che giace 
morta nella stanza accanto, per poter raccogliere il suo tes- 
serino magnetico 
e poter scappare sull’ascensore. 


diti non sono sufficienti, così per non andar via a 
mani vuote sono costretto a ripiegere su qualche 
chiave e alcuni caricatori. Finiti gli acquisti esco dal 
terminale e riprendo la mia disperata ricerca di una 
via d’uscita, che finalmente raggiungo dopo essermi 
sbarazzato di un altro bel quantitativo di alieni... 
Quello che vi ho appena raccontato è solo uno 
scorcio di quanto potrebbe accadere anche a voi 
durante una partita a Tower Assault; detto questo, 
per il giudizio definitivo, vi rimando al commento 
finale! 

FP 


Qui mi ritrovo in una stanza segreta che sarà di vitale 
importanza per la riuscita della nostra missione. 


Con l’ausilio dello scanner sto osservando una parte della 
mappa. 

Le stanze contrassegnate con il simbolo radioattivo sono 
molto pericolose, perché una volta entrati si continua a per- 


Qui sto correndo come un dannato per cercare di evitare 
un’orda di alieni che è appostata lì vicino. 


sarà affatto facile, perché stavolta a rompervi 
le uova nel paniere non ci saranno solo gli ' é 

alieni, ma / 

anche - 11 1 — ■ 

delle belle 
mine spar- 
se su tutta la 
superficie 
esterna della base. 

Un aspetto interes- 
sante che non tardere- 
te molto ha scoprire, è 
come in Tower 
Assault NON si sia 
costretti a seguire un 
ordine prefissato per supe 
rare i vari livelli, essendo pos- 
sibile scegliere delle strade sem- 
pre diverse; tutto questo in modo 
da permettere al giocatore di per- 


con 


IPC 


ricerca di una possibile via d’uscita, naturalmente 
massacrando quante più bestiacce possibile. Duran- 
te la fuga noto comunque che nella stanza accanto 
risiede un terminale intex, catapultandomi 
d’impulso verso di lui con la speranza di 

poter mettere 

l mano a un 
arma più 
potente. Una 
volta raggiunto 
terminale noto 
certo disap- 
punto come non si tratti 
più del modello preceden- 
te, ma di un altro molto più 
avanzato con delle scritte 
giapponesi sullo sfondo 
(possibile che i piccoli nippo- 
nici riescano a vendere i loro 
computer anche su altri pianeti?). 
Scelgo ugualmente l’opzione per 
acquistare le armi (in tutto simili a 
quelle di AB II), ma purtroppo i miei cre- 


Tower Assault, in 
tutto simile ad Alien 
Breed II, rimane uno 
dei migliori giochi 
d'azione mai realizzati 
su Amiga, sfruttando- 
ne al meglio le suo caratteristiche tecniche. Volendo- 
ne elencare i pregi vi indico solo quelli più importan- 
ti: primo fra tutti è la possibilità di poter scegliere noi 
una strada sempre diversa da percorrere, senza 
essere costretti come prima a seguire uno schema 
prefissato dei livelli, sono poi presenti molteplici toc- 
chi di classe, come le presenza di cadaveri umani sul 
pavimento dei settori civili che dà quel tocco di crudo 
sadismo in più all’intero programma, anche la grafica 
è stata sotto certi aspetti migliorata, senza natural- 
mente togliere niente né alla fluidità di gioco, pratica- 
mente perfetta, né alla giocabilità, identica a quella 
dei due precedenti capolavori del Team 17. 

Passando ai difetti del gioco, che tra l’altro sono nel 
complesso abbastanza marginali, questi sono: 
l’impossibilità di poter scegliere il nostro personag- 
gio, una difficoltà di gioco un po’ troppo elevata in 
alcuni livelli (che comunque è tipica di tutti i prodotti 
del Team 17) e infine la non installabilità su hard 
disk. 

Tower Assault rimane comunque un gioco arcade di 
grande livello, che consiglio a tutti gli amanti del 
genere senza troppe riserve! 
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con il fucile spianato verso 
di loro spappolandoli senza 
pietà. Mi accorgo a questo 
punto che non erano soli... 
e così sono costretto a fare 
una ritirata strategica alla 


correre la via da lui ritenuta 
migliore. 

Fra le varie strade previste, 
io personalmente scelgo 
quella centrale, ritrovando- 
mi così in un caseggiato 
civile, dove sono testimone 
di una scena raccapriccian- 
te: corpi morti di civili stesi 
sul pavimento, ancora san- 
guinolenti e con le frattaglie 
sparse dappertutto, mentre 
degli alieni se li “degustano” 
in tutta tranquillità. A que- 
sto punto l’adrenalina sale 
al massimo e per evitare di 
fare la stessa fine mi butto 
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ariazioni senza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi di Legge. 




TELEFONO: 

051 - 343.504 10 linee 
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RICHIEDI OGGI STESSO IL CATALOGO COMPLETO DI TUTTI I PROGRAMMI DISPONIBILI! 
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MANAGER 3 47000 MICROCOSM 69.000 DETROIT 72000 

E 55000 RISE OF THE ROBOTS 67000 DELTA 5 84000 

ACHINE 47000 SEEK AND DESTROY 29000 CRYSTAL MAZE 72000 

3LORY 65000 WILD CUP SOCCER 54000 MICRO MACHINE 55000 

H 29900 SUPER FROG 29900 KYRANDIA 2 69000 
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rr 33000 GUARDIAN 54000 SOFTWARE PER PC CDROM 

55000 ARCADE POOL 29900 SYNDICATE PLUS 92000 
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4E ROBOTS 77000 JETSTRIKE 49000 THE HORDE 119000 

MANAGER 47000 CANNON FODDER 67000 COMANCHE MAX OV. 105000 

47000 UNIVERSE 65000 ULTIMA 8 137000 

67000 ALFRED CHIKEN 19000 MEGARACE 69000 

ICHAOS ENGINE 49000 REBEL ASSAULT 89000 
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ELITE 2 59000 CRIME PATROL 82000 
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SOLO PER CHI AMA IL PERICOLO 


MANUALE IN ITALIANO . CD-MPC - AMIGA 


SULLA SCIA DEL SUCCESSO DI CANNON FODDER, 
CANNON FODDER II PRESENTA ANCORA PIU' LIVELLI, 
NUOVI VEICOLI E ... MOLTO PIU' PERICOLO. 


LEADER DISTRIBUZIONE S.p.A. - VIA ADUA 22 - 21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 



TEL 0332/874111 - FAX 0332/870890 


TUTTI I MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI. 






à 






Ah, ah, ah, ogni volta che guardo questa scena rotolo a terra dal ridere. Vedete quelle gambe in fiamme che corrono? Fino a qual 
che momento prima avevano anche il torso... 


ler 
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PIOVER 


Nonostante chili e chili di manualistica, bol- 
lettini di guerra e incontri ravvicinati del peggiore dei 
tipi (a bordo di mech diversi, principalmente intenti 
a spararsi addosso), ho ancora delle perplessità su 
cosa diamine sia un cibrido. In “Hyperion” (un libro 
di fantascienza di Dan Simmons) i cibridi erano una 
sorta di replicanti usati dalle Al per interagire con il 
mondo “fìsico”. In EarthSiege, a quanto pare, sono 
dei simpatici “cosi” (poco simpatico definirli così, ma 
potevano anche fare a meno di invadere il nostro 
pianeta se volevano conservare la nostra stima) che 
amano estrarre il cervello dal cranio degli esseri 
umani. Considerato che di cervelli gli esseri umani 
ne hanno uno (è proprio il caso di dirlo) a cranio, 
che i cibridi praticherebbero quello sport dalla mat- 
tina alla sera e, soprattutto, che anche voi siete 
umano, non vi resta altra scelta che quella di arruo- 
larvi nella resistenza e andare a comunicare a quanti 
più cibridi possibile 
la vostra intenzio- 
ne di mantenere il 
possesso della 
vostra materia gri- 
gia per almeno un 
altro mezzo seco- 
lo. Come voi tutti 


Ecco il display delle 
condizioni fisiche del 
vostro HERCS, le 
sezioni verdi sono a 
posto; quelle rosse 
sono completamente 
in frantumi; quelle di 
altri colori intuitelo 
un po’ voi... 
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E io che pensavo che nell’esercito si facesse vita grama!!! Guardate 
come è bello pasciuto il vostro meccanico di fiducia. 


I cibridi hanno 
attaccato la terra e 
le hanno suoniate di 
santa ragione* 

Ma che cosa è un 
cibrido? 


sapete, i cibridi non sono una razza attualmente 
conosciuta e, secondo il gioco, dovremo aspettare 
ancora diversi lustri prima di incontrare (o che 
gioia, o che gioia) il primo “succhiacervelli”. Per 
allora, il livello tecnologico sarà molto più alto di 
quello attuale e le macchine da guerra, che ai 
nostri tempi constano solo di carri armati, aerei 
supersonici e navi corazzate, si saranno evolute in 
una serie di robottoni enormi, degni delle migliori 
serie di cartoni animati giapponesi. 

Scherzi a parte, EarthSiege (letteralmente “asse- 
dio alla Terra”) è un gioco di combattimento tra 
mezzi corazzati di stampo avveniristico. Ambien- 
tato in un futuro non troppo remoto, voi vestite i 
panni (o meglio le uniformi) di un giovane cadetto 
della resistenza che è appena entrato in servizio. 
A causa della gravità della situazione, non c’è 
abbastanza tempo per seguire il solito iter d’adde- 
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stramento e così, soldati, vi farete le ossa diretta- 
mente sul campo. I primi mezzi d’assalto di cui 
potrete disporre saranno un paio di HERCS (dimi- 
nutivo di Herculans, un nome strano per indicare i 
Mech da combattimento) che sembrerebbero stati 
disegnati esclusivamente per delle missioni di rico- 
gnizione e che, invece, si ritrovano armati fino ai 
denti, ma con una corazza che farebbe ridere un 
armadillo. Una volta arruolati, inserendo i vostri 
dati nell’apposita serie di requester, arriverete al 
menu principale, con la possibilità di giocare tutta la 
carriera del vostro bravo pilota, oppure di lanciarvi 
direttamente in una missione di vostro gusto. Di 
missioni ce ne sono di tutti i tipi, si va dal classico 
“vai e raccontaci cosa c’è" delle missioni ricognitive, 
all’ancor più classico ma molto più dannoso “vai e 
fai in modo che non rimanga nulla”, passando attra- 
verso il masochistico “difendi la posizione che noi 
andiamo a chiedere rinforzi”, e chi più ne ha più ne 
metta. La varietà d’ambientazioni è quantomeno 
sconcertante. Se avete la possibilità di giocare con 
un livello di dettaglio sufficientemente alto, infatti, 
potrete gustarvi scenari deserti “caldi o freddi”, 
ambientazioni palustri e campagnole, cieli tersi o 
nuvolosi, missioni diurne, notturne o crepuscolari; e 
non manca neanche l’eventualità della nebbia. 













Scene prese dalTintroduzione del 
gioco. Tutto quello che vedete in 
questi quattro fotogrammi, lo rivi- 
vrete in prima persona più tardi... 




Se si sceglie di giocare la carriera completa del pilo- 
ta, avrete anche la possibilità di fare da “manager” 
all’intera squadra. In verità devo ancora capire 
come mai i veterani che compongono il vostro 
team di piloti si fidino a lasciare tutto in mano a un 
pivellino (potete anche decidere di prendere voi i 
Mech... Ooops, gli HERCS migliori e lasciare a loro 
i catorci) e in missione voi giochiate sempre la 
parte dello “squad leader” (comandate di squadri- 


glia) mentre i veterani stiano a fere gli 
“wingman” (i subordinati, in parole 
povere); ma l’onniscienza è di pochi. 

T ra i vostri compiti di manager vanno 
annoverati: il controllo meccanico di 
tutti gli HERCS, se necessitano di 
riparazioni o meno; la scelta degli 
armamenti migliori per ogni tipo di 
missione (questo non è difficile, basta 
prendere tutto ciò che fa più male); la 
costruzione di nuovi HERCS nel caso quelli vecchi 
siano conciati troppo male o ne vengano inventati 
di più efficaci; lo studio e l’organizzazione delle 
strategie da seguire nelle varie missioni tramite 
l’analisi degli accurati “briefing” (rapporti della 
situazione) che il vostro comandante vi propinerà... 
Insomma, vi renderete conto di quanto possa esse- 
re stressante la vita di un povero militare in carrie- 




Scenari diurni, notturni, crepuscolari, desertici, campagnoli, 
polari... Che volete di più? 




allegre e vivaci, saprete che le cose stanno diven- 
tando man mano più tristi... 

Dai pannelli di controllo a quelli di comunicazione. 
Durante le missioni potete intrattenere delle piace- 
voli conversazioni con i vostri compagni di squadra 
a suon di "Levati da lì", “Sparagli, idiota!”, “Dove 
diavolo stai andando?!?” e tutta una serie di stupen- 
de frasi fette che vi aiuteranno a combattere come 
una vera e affiatata squadra. Devo ammettere che è 
un po’ difficile mettersi a fere conversazione men- 



ra. 



Tutti questi problemi, comunque, passeranno in 
secondo piano quando sarete pronto all’azione ai 
comandi del vostro fido mezzo meccanico. 

La visuale è in prima persona (soggettiva, come 
potete vedere dalle foto), e potete tenere 
sott’occhio tutto quanto possa esservi utile in una 
battaglia. Oltre, ovviamente, la visione sul mondo 
esterno, la cabina di pilotaggio del vostro HERCS vi 
mette a disposizione diversi gadget militari di cui 
farete largo uso. L’immancabile radar è sicuramente 
il primo che imparerete ad amare e apprezzare. 
Potendovi avvalere della scelta del tipo di scanning 
che si intende sfruttare, se attivo o passivo, potete 
indirettamente scegliere se urlare al nemico “IO 
SONO QUI, VIENI AVANTI BASTARDO” (usan- 
do il radar attivo) o se cercare di mantenere un 
basso profilo (ve lo immaginate un HERC di diciot- 





Man mano che si procede nel gioco, si possono costruire 
HERCS nuovi e sempre più potenti. Attenzione però, mag- 
gior potenza di solito vuol dire anche minore velocità e 
manovrabilità. 


to metri che fischietta cercando di fere l’indifferen- 
te?) e sfruttare la modalità di scansione del circon- 
dario di tipo passivo. Il difetto più grosso della 
seconda modalità radar consiste nella sua spiacevo- 
le tendenza a ignorare gli obiettivi volanti: quanto 
meno inutile cercare di fare gli indifferenti se poi vi 
volteggiano intorno quattro tonnellate di acciaio su 
reattori. Subito dopo il radar, farete conoscenza 
con il pannello di controllo dei danni. All’inizio di 
ogni missione iniziata con i migliori auspici, le imma- 
gini saranno tutte di un noioso verde militare. Man 
mano che il pannello va ad assumere colorazioni più 



La schermata che racchiude la mappa tattica del teatro delle ope- 
razioni e le opzioni di conversazione con il proprio “wingman”. 






tre ti stanno sparando in sei, ma è anche vero che i 
vostri compagni hanno altrimenti la spiacevole (per 
loro) tendenza a farsi sparare nella schiena i vostri 
missili migliori. 

Utilissimo anche il display di controllo delle armi 
che vi permette di congiungere il fuoco di diverse 
sistemi. In particolar modo, vi consiglio calorosa- 
mente di congiungere il fuoco di due o più autocan- 
non: i cibridi sembrano adorare le raffiche di 
proiettili ben nutrite. 

L’ultimo della serie “gli strumenti senza i quali sare- 
ste carne morta", ma di sicuro non l’ultimo degli 
strumenti di bordo (che sono davvero tanti), è il 
pannello di controllo degli scudi d’energia. A diffe- 
renza dei Mech che hanno fatto la loro comparsa 
un po’ di tempo fa, gli HERCS montano un sistema 
di scudi energetici regolabili. Un po’ come succede- 
va in X-Wing, potete decidere di allocare una mag- 
giore o minore quantità d’energia agli scudi frontali 
o posteriori, ricevendone rispettivamente una mag- 
giore o minore protezione dal fuoco avversario. 
Passando a un’analisi di stampo tecnico del gioco, 
iniziamo con il dire che EarthSiege è dannatamente 
simile (come concept e realizzazione) a Mechwar- 
rior, il gioco di combattimento tra robot (Battleme- 
ch, appunto) uscito ormai tantissimo tempo fa e 
che aveva riscosso un certo successo di pubblico 
(neanche fosse un film). E’ anche vero, però, che 
EarthSiege è dannatamente più coinvolgente. I com- 
battimenti sono molto più impegnativi che nel cor- 

















Arriverete a odiare tutti i dannati nunierini dei “waypoint" e le 
procedure da seguire per salvare piloti dispersi, recuperare armi 
sperimentali, scoprire basi nemiche, devastare posti di rice-tra- 
smisione dati, evitare quel determinato punto strategico 


Se vi vien voglia di guardare un po’ le nuvole che corrono 
nel cielo, il vostro HERCS vi accontenta modificando l'incli- 
nazione del busto. Speriamo che i cibridi condividano questo 
poetico passatempo. 


Un tramonto degno del migliore dei film western, se non fosse che i cow-boy non andavano in giro con un particolare sotto braccio. 


E cosa volete che vi dica? DISTRUZIONEEEEEEEE !!!!! 


rispettivo della Activision, mentre la componente 
strategica è salita notevolmente. Vi capiteranno 
molte missioni che necessiteranno di un buono stu- 
dio del briefing prima di capire come affrontarle 
senza correre troppi rischi. Il numero delle missioni 
giocabili nella modalità di carriera è poi abbastanza 
alto, e un generatore di elementi casuali non man- 
cherà di movimentarvi la vita fornendovi una serie 
di ambientazioni, percorsi, avversarie e ostacoli dif- 
ferenti anche per la stessa missione. La modalità di 
gioco immediato delle missioni “su misura” risulta 


anche molto ben strutturata. Sebbene non si possa- 
no scegliere direttamente gli avversari da incontra- 
re e non si possano ridisegnare il percorso da 
seguire o il paesaggio, i parametri tesi a regolare la 
difficoltà e i parametri deN’ambientazione, contri- 
buiscono a formare missioni sempre nuove che è 
un piacere intraprendere. Per ultimo facciamo un 
accenno all’engine grafico che, ovviamente, non 
compete neppure con il vecchio “motore” di 
Mechwarrior. La grafica è veramente bella. Tutti i 
robot sono animati con un gran numero di frame e 
montano delle brush veramente ben rifinite. Per 
godere appieno della grafica dovrete possedere un 
computer molto veloce (come sempre), ma state 




tranquilli che anche con un 386 accettabile avete 
buone probabilità di divertirvi ugualmente. 

Giancarlo Calzetta 




Sono sempre stato un 
grande fan di tutto 
quello che avesse 
qualcosa a che vede- 
re con il mondo di 
Battletech. Ho passa- 
to ore (meglio dire giorni: in vacanza mi è capitato di 
fare una partita durata una settimana) a giocare al 
gioco da tavolo e alle varie trasposizioni su compu- 
ter, e devo dire che sono rimasto molto soddisfatto di 
questo EarthSiege. Sebbene non esista la possibilità 
di addestrarsi come un vero cadetto e non esistano 
nemmeno trame parallele che connettano tra loro le 
varie missioni, la sezione di gioco vera e propria è 
veramente interessante. Il fatto che la tecnologia pro- 
gredisca con il progredire del gioco, è un incentivo a 
fare “una missione ancora, giusto per vedere la 
nuova arma”; mentre da non sottovalutare è la sezio- 
ne “manageriale” (i puristi la chiamerebbero strategi- 
ca) in cui ci si prepara per le varie battaglie. Inoltre 
l'atmosfera di gioco è davvero grande. La musica è 
ottima e la stessa cosa vale per gli effetti sonori. La 
grafica è strepitosa. Il cielo è quasi sempre ricco di 
particolari (quel quasi è dettato da una missione in 
cui in cielo non c'era neanche una nuvola, cose che 
capitano anche nella realtà del resto) e gli HERCS 
sono animati in maniera stupenda. Per la prima volta, 
ho visto un sistema pratico per usare la visuale dal 
lato destro e dal lato sinistro. Il controllo che si ha 
sui propri mezzi è pressoché totale, ma senza un joy- 
stick si ha bisogno di molta pratica per riuscire a 
convincere il robot che chi comanda siamo noi. 
L'unico difetto degno di nota consiste nel fatto che, 
nonostante il numero di missioni presenti, il gioco 
può risultare tendenzialmente noioso su periodi 
medio-lunghi. Ma se siete degli appassionati degli 
scontri tra titani, non potete perderlo. 
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UN TERRIBILE APPUNTAMENTO 

CON JAFAR 

A CUI NON PUOI MANCARE. 



VIVI LA MAGICA AVVENTURA ATTRAVERSO LE ANIMAZIONI I 
TRATTE DAL 5° FILM PIU IMPORTANTE DI TUTTI I TEMPI. 



La Principessa Jasmine è stata 
rapita dal malvagio Jafar ed è 
tenuta prigioniera nel palazzo 
del Sultano. Aladdin è armato 
solo del suo ingegno, della agilità, 
di una scimitarra, di una manciata 
di mele e la vuole liberare. 


Tante avventure con corde da 
saltare, palazzi da scalare, 
duelli da vincere, violenti fuochi 
in cui gettarsi, misteri magici da 
svelare e tanti bonus nascosti 
per sconfiggere Jafar. 



VI PROPRIETARI 
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Una volta accumulato abbastanza potere e altrettante cono- 
scenze potrete decidere di evocare delle creature che vi aiu- 
teranno nella vostra causa: qui abbiamo un cattivissimo Storm 
Giant... utile per quando ce ressa in metropolitana! 


Ed eccoci qua! La mappa di gioco è praticamente identica a 
quella di Civilization; le uniche differenze sostanziali sono 
rappresentate dalla barra superiore che vi permetterà di 
ricercare nuovi speli, passare da un piano di realtà a un altro 
e così via. 


The Armies Of BDM 
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Ehm... Tralasciando un attimo il nome degli eroi facenti parte del mio esercito, in questa scher- 
mata potrete controllare lo status di tutte le singole unità appartenenti alle vostre divisioni di 
attacco. Sarete infatti in grado di produrre un sacco di unità diverse che acquisteranno esperien- 
za combattendo. Gli eroi, invece, si presenteranno al vostro cospetto chiedendo di lavorare per 
voi (tenete conto che non basta dire “Sì, ok, sei dei nostri”, ma dovrete anche scucire un lauto 
onorario!). 


sonaggio, argomento che riprenderemo più avanti 
nel dettaglio) vi ritroverete dispersi in mezzo alla 
terra di Arcanus, con una mod*ésta forza a vostra 
disposizione (una piccola città e poche centinaia di 
persone), forza che comunque, se attentamente 
————— sfruttata, vi permetterà di creare un 
vasto impero sul quale regnare. La 
prima cosa da fare è ingrandire la 
•■fagg vostra capitale creando nuovi edifìci 
in grado a loro volta di sviluppare 
costruzioni sempre più specializzate; 
così le baracche vi permetteranno di 
TflD creare centri militari più evoluti e 

I H n truppe meglio addestrate e più ‘catti- 

ci 1 1 n n ve ’> a dèì minatori di sviluppare 
R T C R una f° rza lavoro più efficace, quella 

dei marinai di creare navi in grado di 

affrontare l’oceano, etc. Non appena 
riuscirete a costruire una piccola 
WÉamnÉÉHÈm armata d e g na di questo nome dovre- 
te assolutamente cominciare a perlustrare le ine- 
splorate terre che vi circondano assoggettando e 
razziando le città nemiche, costruendo strade, boni- 
ficando paludi, etc., tutte cose già viste nel prece- 
dente successo della MicroProse e su cui non mi 
soffermerò ulteriormente: inoltre tutte le opzioni 
economico-legislative necessarie al controllo della 
crescita della popolazione e della produttività di una 
vostra metropoli sono rimaste praticamente inva- 
riate in entrambi i titoli (molto simili sia i menu che 
la logica che li muove, pure dal punto di vista grafi- 
co), anche se questi aspetti, a causa del loro minor 
peso sul gioco in questione, sono affrontati in modo 
decisamente più semplicistico (esiste un solo siste- 
ma governativo, sono state eliminate le costruzioni 
di carattere puramente sociale che influenzavano 
soltanto il morale della gente e non esistono disa- 
stri come la peste o gli allagamenti che richiedevano 
speciali strutture per prevenirli). 


Vi è piaciuto 
Civilization? 

Conoscete bene Magic? 
Bah, non so cosa 
rispondereste voi a 
queste due domande, 
ma ho come la 
sensazione di sapere ciò 
che risponderebbero se 
interpellati a proposito i 
programmatori della 
MicroProse eoe 
(Telepatia? 
Preveggenza? E f 
evidente miei cari, 
dubitavate ancora?) 


Sicuramente tutti voi sapete cosa sia un 
“clone”: ogni qualvolta una casa produce un titolo 
veramente innovativo, capace quindi di riscuotere 
un certo successo, subito le concorrenti iniziano a 
sfruttare la nuova idea sfornando prodotti sotto 
molti aspetti simili all’originale, cercando anche di 
vendere il maggior numero di copie nel minor 
tempo possibile prima che il mercato inevitabilmen- 
te si saturi. Questa semplice legge di consumo non 
giunge certo nuova né ai nostri orecchi né ai nostri 
occhi, fin troppo abituati a questo genere di strate- 
gemmi (una trattazione più specifica del soggetto 
potrebbe essere compiuta dal mio saccente fratel- 
lone, magari fra una decina di anni quando - forse - 
sarà anche lui “dottore” in economia e commer- 
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Hurrà.... Abbiamo appena sco- 
perto una nuova fonte di gua- 
dagno... 


magica in grandi quantità è impossessarsi di un 
nodo energetico. Durante le vostre pellegrinazioni 
infatti vi imbatterete spesso e volentieri in dei nodi 

0 in costruzioni abbandonate; queste locazioni sono 
sempre custodite da un esercito ben fornito (eie- 
mentali, non-morti, unicorni, etc.) che bisogna 
prima o poi affrontare se si vuole progredire nel 
gioco e potenziare la vostra armata. 

1 combattimenti, differentemente da quanto succe- 
deva in Civilization, sono interattivi e visti isomeri- 
camente dall’alto, con le vostre truppe piazzate in 
basso nello schermo e i nemici di fronte. Muovendo 
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La principale differenza tra i due giochi (a parte 
ovviamente l'ambientazione) verte sulla grande 
importanza data in Master of Magic ai combatti- 
menti tra le varie truppe e soprattutto sulla pre- 
senza della magia, che ha in tutto e per tutto sosti- 
tuito il cuore stesso di Civilization: lo sviluppo tec- 
nologico. 

All’inizio di una nuova partita dovrete scegliere 
innanzitutto che mago interpretare: ognuno dei 
quattordici personaggi si è principalmente specializ- 
zato in una o più delle cinque differenti sfere di 
influenza magica, ciascuna delle quali dà accesso a 
incantesimi molto diversi. Le sfere sono quella della 
vita (rappresentata da un’ankh bianca) che si basa 
principalmente su incantesimi di cura e protezione, 
quella della morte (teschi viola) utile per controlla- 
re le forze oscure, creare non-morti e corrompere 


Non so quanti di voi abbiano già iniziato a giocare “Magic: The Gathering”, il gioco di carte che sta 
spopolando in America e che è stato recentemente tradotto in italiano; ma quelli che sanno di 
cosa sto parlando, non mancheranno di notare “qualche” similitudine di troppo tra i due prodotti. 
Chiarendo subito che l'azione di gioco principale di Masters of Magic non ha niente a che vedere 
con quella del gioco di carte (che è molto più intuitiva e immediata), le similitudini saltano 
all’occhio dell’attento recensore quando si va controllare il sistema di gestione della magia. Il 
Mana lo si attinge dalle città (invece che dalle terre, ma l’idea è quella); gli incantesimi sono di 
diversi tipi, ma guarda un po’ il caso cosa non riesce a fare, quattro dei cinque tipi coincidono con 
quelli del gioco di carte e vengono gestiti allo stesso modo. Stessa sensazione di deja-vu la si incon- 
tra sfogliando la lista degli incantesimi e riconoscendo i nomi delle carte più famose. Inutile con- 
fermare che gli effetti degli incantesimi sono simili. Un incantesimo per tutti: L’Armageddon com- 
porta la distruzione di tutte le terre nel gioco di carte, mentre nel videogioco in questione causa il 
lento, ma inesorabile, decadimento dei piani di esistenza (tramite la distruzione del territorio da 
cui sono composti). 

Passando alle creature, notiamo una strana similitudine nella terminologia della fase di “upkeep” 
per il mantenimento delle truppe e delle creature in genere. Anche più di una delle abilità che 
contraddistinguono le creature del gioco di carte le si re-incontra nello strano miscuglio che è 
Masters of Magic: Flying e First Strike sono gli esempi palesi. 

Vogliamo anche metterci a discutere su quanto lo stesso gioco abbia attinto da Civilization? Non 
mi sembra il caso, lo spazio è finito... 


Durante il gioco è buona 
regola impiegare una 
parte del vostro tempo e 
delle vostre risorse 
monetarie e magiche per 
ricercare nuovi incantesi- 
mi (all’inizio ne avete a 
disposizione uno solo!); 
alcuni di questi possono 
essere utilizzati in ogni 
momento del gioco men- 
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Fargetta - uno dei nostri eroi 
- è appena salito di livello. Si 
va da Hero a Super Hero 
passando per cose come 
Lord, Grand Lord, Champion 
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Ber serkers 


e cosi via... 


Unticci 


Questa schermata vi permet- 
terà di decidere quali unità o 
edifici costruire all'Interno di 
ogni singola città. Il piatto del giorno prevede dei Ber- 
serkers: cattivissimi e discretamente coriacei nel corpo a 
corpo. 


ui iuulu rubbej uunzzaui buprau.ui.LO in LMiLagna o 

per evocare creature e artefatti, quella della natura 
(alberi verdi) per aumentare la fertilità e la crescita 
delle vostre terre e quella della magia (diamanti 
blu) usata per creare illusioni e assoggettare gli ele- 
menti. La scelta che ora compierete influenzerà 
nettamente la vostra partita poiché gli incantesimi a 
vostra disposizione vi costringeranno a impostare 
la vostra tattica di gioco in un modo ben preciso; 
per questo motivo è consentito creare un nuovo 
mago da zero con le caratteristiche da voi deside- 
rate, permettendovi innumerevoli e interessanti 
combinazioni che aumentano considerevolmente la 
longevità del prodotto. 


Ecco il riepilogo di una 
delle mie città: numero di 
abitanti e loro mansione, 
risorse, visione dall’alto, 
produzione in corso e 
unità di difesa... Non pro- 
vate anche voi una certa 
sensazione di deja-vù... 


tre altri sono disponibili soltanto durante i combat- 
timenti e, spesso, possono rivelarsi fondamentali 
magari per abbattere le mura delle città avversarie 
o per bloccare nemici particolarmente ostici. Ogni 
incantesimo necessita di una certa quantità di mana 
(energia magica), perciò si rivela fondamentale 
impadronirsi delle sue principali fonti disponibili sul 
territorio; ogni città vi procura di default un po’ di 
mana (generalmente quantizzata in unità di cristalli 
magici) grazie alla presenza dei vostri adoratori, 
comunque il modo migliore per ottenere energia 














Il libro di magia: tramite questo prezioso supporto cartaceo 
potremo decidere quale speli studiare... e vi assicuro che a 
volte la scelta è davvero difficile! 
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Spesso, andando a spasso con una vostra unità vi capiterà di trovare delle 
rovine da esplorare; il più delle volte questo vuole dire combattere con 
zombie c scheletri. Se da un lato questa prospettiva non è delle più allet- 
tanti, dall’altro sappiate che il premio per il vincitore del duello consiste in 
nuove speli, soldi, punti mana, artifatti magici e via via discorrendo. 


Povero me! Jaffar, il mago cattivo, sta attaccando una mia 
città. Nessun problema, il mio eroe è abbastanza forte e le 
mie speli non temono nessuno... Il mondo, anzi i mondi, 


Il “piano arcano” in tutto il suo splendore: in questa particolare foto sono sul punto d’attaccare l’ultima 
citta dell’ultimo mago in gioco tramite l’ausilio dei miei megaeroi. Inutile dire che alla fine ho vinto. Tse! 


di alcuni artefatti come spade o corazze magiche che 
ogni tanto troverete nelle varie rovine e nei nodi 
che vi capiterà di esplorare ed espugnare. 

Un’altra caratteristica affascinante del gioco è che in 
alcune speciali rovine (le torri di magia), troverete 
un varco dimensionale per giungere in un altro 
piano di esistenza (il mondo di Myrror), grande 
quanto Arcanus ma popolato da differenti razze 
dalle caratteristiche completamente diverse; infotti 
alcune città che conquisterete e sottometterete 
non sono abitate da umani ma da orchi, nani, elfi 
neri etc., permettendovi così di creare truppe diffe- 
renti e dalie caratteristiche diverse (per esempio i 
draconici creano le legioni alate, i troll i Mammoth 
da guerra e così via). 

Riuscirete mettendo insieme un esercito eteroge- 
neo e agguerrito a conquistare entrambi i mondi e 
spazzar via ogni resistenza nemica? Diffìcile dirlo, 
tentare però ne varrà la pena. 

Luke 


Sinceramente mi 

sono divertito di più a 
giocare a Master of 
Magic che con lo 
stesso Colonization: 
qui c’è molta più azio- 
ne, si hanno meno problemi ‘burocratici’ con le pro- 
prie città, ma ci si più impegnare più tempo 
nell'esplorazione e nella creazione di nuove e catti- 
vissime truppe d'assalto. La grafica è anch'essa più 
decente, i requisiti tecnici sono molto bassi (386, 
1 MB RAM) e le sezioni di combattimento decisamen- 
te divertenti; anche la somiglianza grafica con il suo 
“predecessore'' (Civilization) non è poi così negativa, 
poiché rende ancora più immediato l'utilizzo del 
gioco. Unico difetto: Master of Magic è forse un po' 
troppo semplificato e alla lunga può risultare pesan- 
temente ripetitivo. Comunque, a mio avviso, rimane 
senza dubbio un buon acquisto. 
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il vostro cursore e diccando sulle apposite icone 
potrete spostare i vostri uomini, lanciarli all’assalto, 
fargli scoccare frecce o altre armi a distanza, scaglia- 
re incantesimi, etc., dandovi così la possibilità di 
comandare seppur in modo semplicistico e limitato 
le vostre truppe; ogni volta che un vostro squadro- 
ne affronta e vince una battaglia acquista esperienza 
e pian piano sale di livello (più punti ferita, maggiori 
abilità di combattimento e così via), portando inol- 
tre fama al vostro nome. La fama serve soprattutto 
per richiamare eroi dal resto del mondo: questi 
potentissimi combattenti vi daranno la possibilità di 
sgominare intere armate con pochi colpi, aumentan- 
do in modo esponenziale le caratteristiche d’attacco 
del vostro esercito, soprattutto se sono in possesso 
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Dopo l'enorme 
successo commerciale 
di Comanche, la 
NovaLogic rispolvera il 
suo Voxel, riadattato 
per una simulazione 
terrestre, per regalarci 
quest'atteso Armored 
Fisi. Peccato che abbia 
parzialmente mancato 
il bersaglio eoo 
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Ma come! - direte voi - Come osi tu, 
recensorucolo da quattro soldi, alzare un’unghia 
contro la NovaLogic? A parte che sono il redattore 
più anziano e non un pivello qualsiasi, contro la 
NovaLogic non alzo un’unghia bensì un cannone 
Rheinmetall Borsig da 1 20 mm ad anima liscia. Guar- 
da caso, lo stesso cannone del MIA2 Abrams che 
troverete in questo gioco. Comunque, per ogni chia- 
rimento date un’occhiatina al commento e poi torna- 
te su queste righe, lo scappo, ma TGM è più paziente 
e le recensioni non fuggono dalle sue pagine. 

Amenità a parte, questo è un simulatore di com- 
battimento con carri armati che riempie il lungo 
vuoto dai tempi di MI Tank Platoon della Micro- 
Prose o di Tank della Spectrum HoloByte Poco 
importa che oggi le due ditte si siano fuse (Micro- 
Spectrum o HoloProse?), perché la tecnologia gra- 
fica è in effetti ben diversa. L’epoca del famigerato 
“tavolo da biliardo con piramidi”, come lo definivo 
all’epoca, è ormai tramontata, e la NovaLogic ha il 
suo VoxelSpace che in 
Comanche ha sfruttato g ' 
così bene. Siccome è ben 
noto che squadra vincente 
non si cambia, ecco i voxel 
attorno a potenti carri 
armati russi e americani 
che si scontrano nelle 
regioni più “calde” del 
mondo. Gli scenari forniti 
comprendono Azerbaigian, 

Cipro, India, Siria, Arabia, 

Ucraina; 43 missioni in 
tutto, più quattro di adde- 
stramento, che in pratica 
consistono in un tiro al 
bersaglio. Sono disponibili 
anche le campagne, ma in 
pratica sono strutturate in 
modo un po’ inconsistente. 

Sono infatti le missioni di 
cui già parlavo radunate 


logicamente per area geografica, 
da seguire in modo più o meno 
lineare. Se non si passano alcune, 
non si avanza nella campagna, ma 
le missioni imperfette si possono 
rifare senza problemi. In sostan- 
za, tanto varrebbe giocare alle 
missioni singole: un vero scena- 
rio di campagna è una struttura 
molto più interconnessa di come 
appare qui. 

Óra, scenari e missioni sono 
bilaterali: possono essere gioca- 
te indifferentemente da russi e 
americani, come sarebbe giusto, 
ma c'è una stranezza. Cambian- 
do bandiera, gli obiettivi sono 
sempre gli stessi, cioè non è 
possibile vedere la missione dalla 
parte, diciamo così, del difenso- 
re. Tutto quello che cambia 
sono i mezzi. Le missioni offro- 
no comunque un po’ di tutto. 



E33HJ 


Questa è la mappa della prima campagna, che si svolge in Pakistan e zone limi- 
trofe. I quadrati verdi sono missioni che occorre superare prima di poter pas- 
sare a quelle più avanzate, in rosso. 




ma generalmente esistono parecchi obiettivi da far 
fuori. Questi obiettivi possono essere dei tipi più 
diversi: si va dalle postazioni di artiglieria ai depositi 
del carburante. Non li avevamo già visti in Comanche? 
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Un T-80 scorrazza in compagnia in 
aperta campagna, in mezzo ai pixel- 
Ioni. I “cosi” grigi che sembrano 
volare sopra lo sfondo sono in 
realtà antenne satellite. 


Siamo nel deserto, guardando la scena da fuori. Un prode T- 
80 avanza imperterrito presso le rovine fumanti di un com- 
pagno che ha visto giorni migliori. 
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Fumo ed esplosioni presso i MBT. La 
guerra nel fango è sempre stata spor- 
ca e pericolosa. 


La mappa di battaglia ha linee sfumate 
e colori soffusi. Proprio bella, ed è 
anche dinamica: mostra il movimento 
dei pezzi e perfino i colpi sparati. 
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In AF si possono pilotare ben quattro carri 
diversi per modello e impostazione. Due 
sono americani, gli altri due sono russi; due 
sono MBT (Main Battle Tank, cioè carri da 
battaglia principali) e due sono IFV (Infantry 
Fighting Vehicle, cioè mezzi corazzati per la 
fanterìa, di supporto). Ecco i loro segreti: 


Passiamo sotto il segno della stella 
rossa. Questo è un T-80 versione 
NovaLogic. A differenza del MIA2 
impiega tre uomini di equipaggio anzi- 
ché quattro, perché il caricatore è 
meccanico. Le sue prestazioni sono più 
o meno comparabili con quelle del 
MIA2, ma è un po’ più lento e porta 
meno munizioni. Nonostante questo, 
rimane un accidente di cingolato, da 
usare soprattutto per i ‘'lavori” più dif- 
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Uno scenario artico! Siamo in Ucraina, zona calda, e il gelo 
morde i colossi metallici. Armored Fist offre tre principali 
scenari differenti: campagna, deserto, artico. 
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Parliamo di ferramenta, ora: nel riquadro vedrete 
discussi i quattro mezzi che si possono comandare, 
ossia due MBT e due IFV di USA e URSS (ora CSI) 
e a proposito di sigle aggiungiamo un po’ di XYZ e 
un quartino di RTD per ottenere un QQL o magari 
un ABC. Il riquadro è là apposta per spiegarvi che 
cosa siano un MBT o un IFV; passiamo quindi oltre. 

I combattimenti durante le missioni possono essere 
di vario tipo: contro i carri nemici, ma anche con- 
tro i bunker, l’artiglieria e soprattutto gli elicotteri. 


La controparte sovietica del Bradley è 
il BMP-2. Come veicolo è molto affila- 
to e ha le linee di un’acciuga, dato che i 
russi hanno sempre preferito produrre 
tanti piccoli veicoli di mediocre qualità 
piuttosto che pochi, grossi, ma di alta 
qualità, schierando tutto con rapporti 
di forze tipo dieci a uno. Ma il BMP-2 si 
difende bene, perché come armamento 
equivale più o meno al Bradley. Forse 
ce qualcosa in meno, ma ha pur sem- 
pre 700 colpi a bordo, mentre i MBT 
ne portano solo 30 o 40! 


La cabina di pilotaggio del MIA2 
Abrams americano. Il MIA2 è, detto 
chiaro, un carro con due cingoli grossi 
così! Monta un demonio di cannone, è 
spinto da una muscolosa turbina a gas, 
è corazzato in stile “non puoi nemme- 
no scalfirmi!” ed è anche dotato di 
mirino laser e altri gadget del genere. 
Abbastanza chiaro? 


Eccoci dentro il M3 Bradley IFV. Si tratta 
di un carro molto leggero come arma- 
mento, perché il cannone principale è 
piccolino. In compenso carica centinaia 
di colpi di piccolo calibro e una bella 
riserva di missili, che possono dare fasti- 
dio anche ai T-80 nemici. Ma state atten- 
ti: questo giocattolo è stato pensato per 
i bersagli secondari. 
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La visione notturna dei carri americani è monocromatica, 
con un effetto scia che purtroppo è difficile da immortalare. 
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Quello che si vede dalla cabina di un BMP-2, poco dopo 
aver sparato. L’effetto del fumo è senza dubbio ben riuscito. 


essere il vostro. 

Questo, per quanto realistico, è un chiaro limite di 
AF: non essendo possibile videoregistrare le missio- 
ni, non saprete perché a un certo momento il 
vostro rubezzo carro sia svanito in una pozza di 
poltiglia meccanica... 

La NovaLogic ci offre “in cambio” il generatore di 
missioni, che però non è esattamente la stessa cosa: 
quando si diventa miopi è meglio avere un paio 
d'occhiali piuttosto che uno di scarpe del 48. 
Comunque sia, ci rivediamo nel commento per le 
mie opinioni. 

Willi 

Groan. Alla NovaLo- 

gic dev'essere suc- 
cesso qualcosa. 
Dopo Comanche... 
questo discutibile 
Armored Fist. Il difet- 
to è nella programmazione o quello che volete. Detto 
chiaro e tondo, hanno preso i voxel e li hanno trasfor- 
mati in una brodaglia di fango e rottami contorti. Per- 
ché, come si vede dalle foto, la grafica non ò certa- 
mente all'altezza, dopo aver visto Comanche. Anche 
al massimo dettaglio i carri, quando scendono, sem- 
brano sprite che annegano in un mare di melassa: si 
vede tutto il disotto del carro. Aaaargh, orribile! 
Ammetterò che il fumo traslucido è ben realizzato, e 
lo stesso si può dire del cielo, ma AF non convince lo 
stesso più di tanto. 

I voxel sono grossi come un cassone di Nintendo; le 
missioni sono difficili e si muore senza sapere per- 
ché; il pilota automatico fa pena e sbatte anche con- 
tro gli alberi; i controlli manuali della torretta fanno 
impazzire; il carro gira a scatti come la bolletta della 
SIP (scusate, della Telecom)... 

Beh, fermiamoci qui. Fa un po' rabbia vedere l'intro 
in ray tracing, breve ma eccellente, e tutte le scher- 
mate di intermezzo, ottime pure loro, e subito, per 
contrasto, passare ai voxelloni del gioco. Ma vi ren- 
dete conto? Perfino la mappa è bella! Tutto, tranne il 
gioco vero e proprio. 

Vi sono sembrato cattivo? Purtroppo è così: AF mi è 
rimasto in gola perché è arrivato dopo Comanche e 
rappresenta invece un mezzo passo indietro. Credo 
che il suo peccato più grave sia proprio questo. 
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Questi ultimi sono 
molto pericolosi: 
immaginerete già di 
che si tratta, ossia 
l’AH-64 Apache ame- 
ricano (il “Gunship” 
della MicroProse) e il 
Mil Mi-24 “Hind” 
russo, che a tutt’oggi 
non è mai stato simu- 
lato, o almeno cosi 
mi risulta. Non so se 
ve l’ho già detto in 
altre recensioni, ma 
trovo molto diver- 
tente pilotare mezzi 
russi per distruggere 
quelli americani, una 
volta tanto! 

Pilotare il carro non 
è difficile: si guida 
come un’auto con il 
cambio automatico, e 
usando un tasto si 
passa lungo la lista dei possibili bersagli, su cui la 
torretta si punta automaticamente. Per chi lo vuole 
è possibile puntare a mano, ma non posso consi- 
gliarvelo, perché la gestione dei comandi si accaval- 
la: usando il joystick è necessario correggere l’ele- 
vazione con il mouse, il che si rivela uno strazio ter- 
rificante. 

I carri sono armati con vari tipi di colpi: i soliti AP 
(Armor Piercing, cioè colpi perforanti), gli HEAT ad 
alto esplosivo per i bersagli cosiddetti “morbidi”, i 
SABOT ad alta penetrazione, da riservare ai MBT, e 
cosette più leggere come i colpi di mitragliatrice. 
Nessuno vuole comperare un coltello da Rambo 
usato? 

La sostanza è che dovrete usare il cervello, sce- 
gliendo i colpi giusti per i vari bersagli. Il caricamen- 
to dei grandi cannoni è lento, e così non potrete 
saltabeccare continuamente da un tipo di proiettili 
all’altro. Inoltre ciò significa che ci saranno tempi 
morti in cui sarete senza difese. Nel campo di bat- 
taglia piovono colpi dappertutto: vedrete colonne 
di fuoco praticamente a ogni metro, anche se i colpi 
più pericolosi vi beccheranno alla sprovvista e vi 
uccideranno all’istante. Proprio cosi: un colpo ben 
centrato può far fuori un MBT, e quel MBT può 




Armored Fist? Ragazzi miei, ia NovaLogic 
è probabilmente rimasta rinchiusa in qual- 
che bunker dei suoi (ne esiste sempre qual- 
cuno nei simulatori bellici) per un anno 
intero ed evidentemente ia cosa non le ha 
fatto bene alla materia grigia. Il problema è 
semplice: Comanche aveva un effetto 
incredibile fintantoché si seguitava a volare 
a destra e manca, ad infilarsi in tenebrosi 
ed angusti canaloni, ecc. Ma appena l’elicot- 
tero si posava a terra o si vedeva qualche 
avversario troppo da vicino i pixel diventa- 
vano assai grossi. Bene: è esattamente 
quello che succede per TUTTO il tempo in 
questo gioco e mi permetto di dire che, 
evidentemente, i programmatori sono 
ingenui e disinformati. Ingenui perché la 
cosa era previdibilissima e rimediabilissima 
(aumentando ancora il dettaglio grafico, 
ovviamente a discapito di velocità di gioco 
e spazio occupato su hard disk. Ma tanto lo 
fanno tutti ormai con la scusa del Pentium 
e del CD-ROM). Disinformati perché la tec- 
nologia Voxel era sbucata fuori a sorpresa 
anche in Robinson’s Requiem e i realizzato- 
ri, ben consci del problema “pixel enormi” 
hanno attuato tutta una serie di accorgi- 
menti e di evoluzioni del concetto tali da 
eliminare quasi del tutto il problema. Bah. 
Quello che conta è che questo Armored 
Fist sarà per molti l’equivalente di un 
“pugno di ferro” (scusate la libera traduzio- 
ne dall’inglese) in pieno stomaco. Augh! Ho 
detto. 
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EROTIC - 8 CD-ROM CON LE PIU' BELLE IMMAGINI EROTICHE USA. 
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WINGAMES 


GIF E KODAK PHOTOCD ADULTSHARE 


COLLEZIONE DI IMMAGINI, 
GIOCHI EROTICI... 

AD ALTISSIMA RISOLUZIONE 


L. 29.000 CAD. IVA INCL. 



MEGASHARE 


VOL 1 - GIOCHI PER DOS & 
WINDOWS DEL '94 
VOL. 2 - SOFTWARE VARIO 
PER DOS 

VOL. 3 - SOFTWARE PER 
WINDOWS E WINDOWS NT 
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Supergcimes for UJindoi 


| Supergcimes for Windows 3 


3 CD-ROM DI 
GIOCHI PER 
WINDOWS 3.X 
/ WIN OS/2 
L. 29.000 CAD. 
IVA INCLUSA 


DAL PROSSIMO NUMERO 
TROVERETE I NOMINATIVI DEI 
NEGOZI PER I VOSTRI MIGLIORI 
ACQUISTI! 


Supergomes for lUindouii 


ICONS & FONTS 
PER WINDOWS, WINDOWS NT E OS/2 
TYPOSHARE 

OLTRE 500 POSTSCRIPT TH»E I 
FONTS, TRUE TYPE FONTS E UTILITIES 
PER WINDOWS 

L. 29.000 CAD. IVA INCLUSA 
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SUPERGAMES 


6 CD-ROM CON I MIGLIORI GIOCHI ESISTENTI; 
DA D00M A W0LFESTEIN 3D, DA RAPTOR A 
DUKE E NUKEM II E MOLTI ALTRI ANCORA. 

L. 29.000 CAD. IVA INCLUSA 
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Un avamposto di orchi 
colto di sorpresa da una 
pioggia di fuoco, castata da 
chissà quale mago. 


La tranquilla vita all’interno di un villaggio di umani, pronti 
comunque a sferrare l’attacco agli orchi in qualsiasi momento 


Una bel panorama di un vil- 
laggio di orchi. Ma quello in 
basso e un cadavere! Che 
diavolo ci fa a zonzo? Mah, 
potere del Raise Dead! 


Non c’è che dire, il genere fantasy ha 
preso letteralmente piede e il più delle volte, le 
trasposizioni video ludiche sono veramente di 
buona fattura (Cfr.. Dragon Lore, Dark Sun e 
Lands Of Lore tra gli ultimi titoli usciti...). Non è 
da escludere che la componente “ruolistica” di 
ognuno di questi prodotti abbia giovato non poco 
alla proliferazione incredibile di titoli del genere, 
visto che il “gioco di ruolo", dopo avere trascor- 
so parecchio tempo nell’oblio dell’elitarietà, è 
forse uno dei mezzi migliori per conoscere nuova 
gente e perché no, divertirsi! Tutto questo pream- 
bolo serve per introdurre Warcraft, l’ennesi- 
mo gioco ispirato alla mitologia fantasy, 
anche se questa volta in chiave un po’ 
più strategica e meno “esplorativa”, 
come in tutti gli altri giochi che 
hanno seguito a ruota l’esempio 
dello storico Dungeon 

Master. Come dice già il 
sottotitolo del gioco, 

Humans & Orcs, i pro- 
tagonisti di questa 
nuova esperienza 
sono Umani e 

Orchi: i primi da 
sempre difensori 
della propria libertà, 
nonché insaziabili 
esploratori e cerca- 
tori di guai, mentre i 
secondi sono l’antite- 
si storica, una razza 
spietata e senza scru- 
poli, il cui unico 
obbiettivo è quello di 
compiere i più efferati 
delitti solo per accu- 
mulare qualche ric- 
chezza in più o solo per 
il gusto di farlo. Il gioca- 
tore potrà liberamente 
scegliere quale delle due 
fazioni guidare alla conqui- 
sta del Reame incantato di 
Azeroth impossessandosi 
con la forza, missione per 
missione, d’ogni fazzoletto di 
terra necessario per arrivare a 
dominare la totalità del territo- 
rio. Per conquistare un lembo di 
terra è necessario portare a ter- 
mine una missione prestabilita che 
può articolarsi nella costruzione di 
un certo numero di edifici oppure 
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nella eliminazione pressoché totale di ogni nemico 
che occupa la zona. All'Inizio di ogni missione vi 
ritroverete in genere, indipendentemente dall’uso 
di orchi o umani, con un quartier generale, un 
numero variabile di fattorie (necessarie a produrre 
il cibo per gli uomini esistenti) e una manciata di 
unità dìe potrete usare subito sia per esplorare il 
territorio, sia per iniziare ad accumulare le prime 
scorte di legname o di oro. Per svolgere queste 
ultime operazioni però, è necessario prima localiz- 
zare dove si trovino le foreste e le miniere e una 
volta individuata l’ubicazione di questi luoghi, 
potrete iniziare a costruire nuovi edifici 
oppure nuovi soldati e contadini. 

Fate attenzione però a non abusare delle 
risorse naturali e in particolar modo 
delle miniere: queste infatti, dispongo- 
no di un numero limitato di oro, che 
viene comunque visualizzato in una 
finestra che appare ogni qualvolta ci 
diccate sopra con il tasto destro 
del mouse. Per la costruzione di 
un nuovo edificio è necessario 
disporre necessariamente di un 
contadino libero da qualsiasi altra 
attività e della giusta quantità di 
oro e legname, mentre per realiz- 
zare nuovi soldati basta disporre 
solamente del giusto quantitativo 
di oro e soprattutto dell’edificio 
adatto. Se per esempio volete 
creare un Predatore (Raider), 
dovrete avere già costruito in 
precedenza una specie di stalla per 
allevare i lupi e le caserme (Bar- 
racks) per allenare i soldati. Ogni 
edifìcio poi, è predisposto per subire 
degli upgrade e migliorare così la pro- 
pria produzione, pagando il corrispetti- 
vo quantitativo in oro. Lo stesso discor- 
so vale per le magie: una volta realizzati i 
luoghi dove dimorano i due tipi di maghi 
(Warlock e Necrolyte nel caso degli 
orchi...), potrete ricercare nuove speli, inve- 
stendo del denaro. Prima di lasciarvi al godzi- 
liardo di box, vi ricordo che è possibile anche 
giocare in rete e via modem, anche con amici 
che sono sprovvisti della copia di Warcraft. E’ 
tutto! 


Andrea "MAO” Della Calce 
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Dopo la succosa preview 
pubblicala sul numero scorso, 
ecco la recensione del prodotto 
finito ad opera dei 
programmatori della Blizzard 
Entertainment. •• Risultato? 
Usate un po # di immaginazione 
e FANTASYA per una volta! 
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Il Quartiere Generale Globale degli umani, lo splendido 
castello di Stormwind Keep! Sto guidando una tribù di 
orchi. Ce anche bisogno di dirvi che fine farà? 


P...ORCO CANE! 




Ma chi diavolo sono e più precisamente che cavolo fanno tutte le unità citate nella recensione? Niente 
paura, questo bel boxettone vi aiuterà a risolvere tutti i vostri dubbi... 



PEON/PEASANT 

Questo è il livello più basso della gerarchia, li Peon è 
sostanzialmente un orco addetto al lavoro manuale e 
solo con questo è possibile raccogliere il legname ed 
estrarre l'oro dalle miniere. Il Peasant, invece, non è 
altro che il corrispettivo umano del contadino orco. 
Inoltre senza queste unità è impossibile costruire 
altri edifici e, in caso di danneggiamento, ripararli. 


GRUNT/FOOTMAN 

Il primo livello di guerriero per le due razze. Poco 
costoso, piuttosto debole e discretamente veloce nei 
movimenti, quest’unità è utile soprattutto quando 
bisogna effettuare degli attacchi di massa, meglio su 
edifici indifesi che contro qualche nemico. 


SPEARMAN/ARCHER 

Stesso livello di combattimento, ma armi totalmente 
diverse. Lo Spearman è un’unità appartenente 
all’esercito degli orchi e non è altro che un Grunt spe- 
cializzatosi nel lancio della lancia. Il corrispettivo 
umano di questa unità militare è l’ Archer, un soldato 
semplice diventato esperto nell’uso dell’arco. 


RAIDER/KNIGHTS 

Questa unità mostra la spaccatura culturale delle 
due razze in maniera evidente. Mentre gli orchi uti- 
lizzano dei sudici lupi come cavalcature, gli umani 
montano degli splendidi e nobilissimi destrieri. 
Sono più veloci di qualsiasi unità che si muove a 
piedi e di gran lunga più letali. 


CATAPULT 

Nulla da dire: stesso effetto devastante per le due 
razze, stessa lentezza nei movimenti, ma icone 
diverse. 


NECROLYTE/CLERIC 

I maghi che usufruiscono delle forze del bene e del 
male per castare i propri incantesimi. Grazie a que- 
ste unità è possibile resuscitare i morti e curare i 
feriti. Per le altre magie disponibili, consultare 
l’apposito box. 


WARLOCK/CONJURER 

Senza dubbio i tizi più potenti e cattivi dell’intero 
gioco (se si escludono gli elementali e gli spiriti, che 
possono essere usati solo se viene impiegata la giu- 
sta magia). Cosa sono in grado di fare? Beh, legge- 
tevi il box sulle magie e divertitevi! 
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La schermata dove vi verrà 
spiegato l’obbiettivo della vostra 
missione. Rispettando queste 
direttive, non dovreste avere 
problemi a vincere lo scenario. 
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Ci credereste se vi dico che questa è la schermata 
finale del gioco della campagna con gli orchi? Beh, cre- 
deteci perché è così! 
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‘‘Had fingers in my eyes, had needles in my veins, a 
knife right through my heart, I am a victory!". Questa 
schermata appare ogni qualvolta vincete una battaglia e 
i boxettini nella parte bassa dello schermo riassumono 
numericamente l’andamento di quest’ultima. 


Se vi stavate chiedendo che aspetto avesse il Demo- 
ne, eccovi accontentati: il male fatto devastazione! 
Teribbile, eh? 
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Questo contadino umano si sta appropinquando nella vicina 
miniera doro per estrarne un po’. Le icone in basso a destra 
indicano tutte le azioni disponibili per l’unità attiva: le prime 
due indicano, a partire da sinistra, la possibilità di muoversi e 
di fermarsi; più sotto trovano spazio le opzioni per riparare 
gli edifici e “harvestare” oro e legname. 


Questa è la roccaforte degli orchi, la fortezza di Blackhand, 
il leader della fazione. Se state controllando gli umani, il 
vostro obbiettivo primario è proprio questo... 


Una bella mappa realizzata in ray tracing che illustra il territorio da conquistare, mentre una diabolica voce vi illustra tutti i par- 
ticolari della missione che dovrete svolgere. 


CJMDUOIP 


Warcraft è risultato 
essere proprio quello 
che mi aspettavo: un 
incrocio perfettamen- 
te riuscito tra Dune II 
e un qualsiasi gioco 
fantasy. Ma la somiglianza con Dune però finisce nel 
momento in cui potete iniziare a costruire le torri 
magiche e far eseguire ai vostri negromanti, le magie 

f >iù strampalate e divertenti. Oltretutto è grandissima 
'idea di avere sviluppato due fonti di beni naturali 
diversi, che non fanno che rendere il tutto ancora più 
complicato e decisamente accattivante (vi ricordo 
che in Dune II bisognava u harvestare" più spezia 
possibile per convertirla in crediti, mentre in Warcraft 
esistono il legname ricavabile abbattendo gli alberi 
delle foreste e l’oro recuperabile in miniere). Anche a 
livello di grafica e sonoro, non c'è nella da dire: gli 
sprite sono piccoli ma definiti minuziosamente e il 
parlato digitale è qualcosa di veramente evocativo. 
L'unico neo si può riscontrare nella grossolanità 
delle animazioni in ray tracing che potevano essere 
curate decisamente meglio. Insomma, la varietà delle 
missioni da svolgere è il punto forte, ma anche la gio- 
cabilità è davvero notevole e degna di nota. In defini- 
tiva Warcraft mi ha davvero entusiasmato e penso 
che sortirà lo stesso effetto anche sulla schiera di 
adoratori di Dune II, e il che non è poco! Complimen- 
ti alla Interplay e soprattutto ai programmatori della 
Blizzard. Speriamo solo che alla Westwood non si 
sentano plagiati in qualche modo... 
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UNA VILLA CON PISCINA... 


Mica unto, infatti le costruzioni di Warcraft non si distinguono molto per buon gusto e finezza. Comunque 
quello che segue è un summa del funzionamento e dell’utilità di ciascun edifìcio... 
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TOWN HALL 

Questo è il quartier generale dell’avamposto. Mediante 
questa costruzione è possibile creare unità contadine e 
realizzare strade o fortificazioni. 


FARM 

Poco appariscente ma di fondamentale importanza. 
Infatti con questo edificio, creerete le unità alimentari 
per il sostentamento degli abitanti della cittadella e 
senza il cibo necessario non è possibile creare nuovi 
uomini da guidare in battaglia. 

BARRACKS 

Ovvero i luoghi che tutti i giovani vorrebbero evitare di 
vedere nella vita: le caserme. Quando la costruzione di 
questo edifìcio viene terminata, sarete in grado di svilup- 
pare le unità militari che più vi aggradano. 


LUMBER MILL 

La segheria permette la realizzazione di alcune nuova 
armi e, mediante le caserme, può produrre Spearman e 
Archer. Esistono tre upgrade da effettuare prima di arri- 
vare ad ottenere delle armi praticamente indistruttibili e 
maggiormente dannose. 

BLACKSMITH 

Con la realizzazione di questo edificio, potrete potenzia- 
re allo sproposito, armature, armi e scudi. Anche qui tre 
upgrade. 


KENNELS/STABLES 

in entrambi questi edifici, kennels per gli orchi e stable 
per gli umani, vengono allevati degli animali da usare 
come cavalcature e riuscire così a generare delle nuove 
unità militari. 
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TEMPLE/CHURCH 

In questi luoghi magici si annidano e vengono creati i 
Necrolytes e i Chierici, oltre a dove vengono ricercate 
nuove magie. 


TOWER 

L’alcova magico per eccellenza, residenza di Warlock e 
Conjurer, le più potenti creature magiche del gioco. C’è 
altro da aggiungere? 
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99.000 


Dr. Graphics 39.000 

Utilities, convertitori, immagini e tutto ciò’ et» serve per la grafica. 

Dr Music Lab 39.000 

Utilities, manipolatori, suoni e tutto ciò' che serve per ia musica. 
Games to Treasure 49.000 

7000 liies di giochi per lutti i gusti . Un vero tesoro !!!! 

Gif Galaxy 69.000 

Centinaia di nuove immagini Gii per tutti gli usi e gusti. Svariati generi. 
Kodak Photo CD 49.000 

Trasforma il tuo CO ROM in un lettore di Photo CO 
Mega Movie Guide 3.0 99.000 

Nuovissima e recentissima enciclopedia del cinema con foto e filmati. 
Monster Media 94 59.000 

Nuovissima raccolti shareware aggiornatissima 
Monster Media 94 Vol.2 59.000 

Incredibile I!" Un ulteriore aggiornamento dell'aggiornatissimo 
Night Ovvi Windows VI 3 69.000 

Ultimo update disponibile per questa eccezionale raccolta Shareware, 
Photo CD Workshop 59.000 

Laboratorio fotografico professionale per Windows. 

Shareware On Line 4 39.000 

Ultimo arrivato anche per la famosa serie ON-LINE. 

Simtel '94 59.000 

2 CD pieni di nuovissimo shareware datato Marzo 1994. 

Software Vault Emerald 49.000 

Ultimo nato in casa Vaull e ovviamente non poteva deludere. 

Software Vault Piatinum 49 000 

Centinaia di files, programmi e utility per DOS/WINDOWS 
Software Vaull Windows 39.000 

Centinaia di files, programmi e utility esclusivamente per Windows. 
Sound Blaster MM Exp. 39.000 

Musiche di tutti i generi per sfruttare a fondo questi grandiosa scheda. 
Sound Sensalions 39 000 

Generosa raccolta di file musicali, midi, campioni e utility. 

Virtual 3-D 49.000 

Immagini e animazioni 3-D di svariati generi. Occhialini inclusi. 

World Alias version 4 69.000 

Atlante meraviglioso per il tuo PC sotto Windows o Ms Dos a richiesta 


CD EDUCATIVI 

3D Body Adventure 99.000 

Programma di anatomia umana tridimensionale, con occhialini. 
Adam.mondo dei numeri. 99.000 

Corso di matematica in 6 volumi separati . per ragazzi dai 10 ai 15 anni 
Corso di Inglese 149 000 

Corso di INGLE9: in ITALIANO. 30 lezioni con molti esercizi per lutti 
Dizionario Enciclopedico 489 000 

Enc. multimediale in taliano, oltre 100.000 lemmi e 1300 immagini 
Dizionario Italiano 249.000 

Completo ed aggiornatissimo vocabolario della lingua italiana. 
Dizionario Italiano Win. 1 99.000 

Aggiornatissimo vocabolario della lingua italiana per Windows. 
Elvison CD-ROM 49.000 

La vita completa della STAR del ROCK N' ROLL su CD-ROM. 

L'Egitto dei Faraoni 79.000 

Completo viaggio multimediale nella storia di questo amico poooio 
La Div. Commedia Comp. 269.000 

Versione integrale di Inferno. Paradiso e Purgatorio 
Languages of thè world 59.000 

Il piu' completo traduttore multi lingue esistente 
Mondiali di Calcio 29.000 

Compieta enciclopedia sulla stona dei mondiali di calcio 
Mondo Animale 59.000 

Foto e commenti di quasi tutti gli animali del mondo. In italiano 
Roberto Rossellinl 99.000 

Biografia, Filmografia. Sceneggiature con immagini e movie del regista. 
Solar System OUR 39.000 

l pianeti, le stelle, le costellazioni e tutti i dati del nostro sistema solare. 
Stelle Pianeti e dintorni 69.000 

Foto, animazioni e sonoro Super CO di Astronomia. 

Super Space 39.000 

Le più belle foto esistenti scattate dai satelliti della NASA. 

Viaggi nel Mondo 59.000 

È una completa enciclopedia multimediale su tutti i paesi del mondo. 


SOLO & 29,000 


CD MEDIA PRODUCTS 
AD UN PREZZO IPSRGALATTICO 
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Airbrush Portloiio 99.000 

Photo-cd con più di cemo stupende immagini lantisy 
America's Prem.Sh.ware 59.000 

ni arrivi in tatto di Shareware, e vasta raccolti di immagini a colori. 
Best of Shareware 39.000 

I. migliore e piu recente Shareware per Dos selezionato per voi. 

Best of Windows Shar. 39.000 

Il migliore e più recente Windows Shareware selezionalo per voi. 

CD Master 59.000 

La migliore interfaccia per la riproduzione professionale di CD-AUDIO. 
Cica Windows 69.000 

Triplo CO con svariate centinaia di Utilities per Windows datate 1994. 
Clip Art Cornucopia 49.000 

iiaia di nuve clip ari per lutti gli usi desk-top. 

Corel Photo Sampler 39 000 

Vasti collezione di immagini varie da usare con Corei Draw, e non solo. 
Currenl Shareware Vol.2 69.000 

) volume di questa fortunatissima serie. 

Dr. Clipart 39.000 

ito di nuve clip art per tutti gli usi desk-top. 
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Aegis Guardian of Fleet 
Armored fisi 
Benealh a Steel Sky 
Colonization - Civilization II 
Cover girl strip poker 
Cyberwar - Lawmowerman 2 
Doom Explosion + Util. 
Doom Mania 
Dragon's Lair 
Falcon Gold CD 
Inferno 

Lawnmover Man 
Mad Dog McCree II 
Microcosm 
Monkey Island 
Myst 

Nascar - Racing 
Novastorm 
Powerblade 
Return to ZORK 
Reunion 

Rise of thè Dragon 
SeaWolf 

Secret Weapoon of Luftwaffe 

Simcity 2000 

Summer + Winter Chat. 

Syndicate 

Tennis Int. Open 

Terminator Rampage 

Theme Park 

Tornado + Desert storm 

Tornado+Op.Des.Storm 

Wing Commander 3 
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felllf Championship Man; 

P|ly Indy Car Racing 

Indy Car Track Pack 

89.000 Mortai Kombat 

99.000 T.F.X. 

99.000 UFO 

119.00^, Overllord 

99.000 ' Theme Park 

79 000 Patriot 

89.000 Space Hulk 

89.000 Heroes of 357th 

89.000 Cari Levis Olimpics 

119.000 Sistem Shock 

99.000 Alon in thè Dark III 

99.000 Cea Woi| 

119.000 Star Warsi 


99.000 rum a a 

39.000 

49.000 Conto Corrente 

119.000 Bilancio Familiare 

89.000 Rubrica telefonica 

119.000 Dfeljixe Paint III 

109.000 Deluxe Paint IV 

49.000 ELF Mania 

49.000 .^emePaiWj 

39.000 FIFA Seocer ™ 

39.000 Sensible World of 

99.000 Power Drive 

Novità Lion King 

Novità Cannon Fodder 2 

Novità Alladdin 


Doom II 
Tie Fighter 
SIM City 2000 
Pacific Strike 
Unnatural Selection 
Power Drive 
Re Leone (Lion King) 
Alladdin 

Cannon Fodder II 
Nascar 

Colonization-Civilization II 
Armored Fist 
Delta V 


Microsoft DOS 6.2 Aggf 
Microso ft Works 3.0 Ita ^ 

Borland Paradox per Windows 
Lotus 123 per Windows 
Borlad DBase Compiler Ing. 
Borland C++ 3.0 Turbo 
Borland Quattro Pro 3.0 perWim 

Microsoft Access 1.1 


499.000 

299.000 

499.000 

129.000 

99.000 

499.000 


CONFEZIONE 
IO Dischetti HD 

£. 10.000 w 


Sound Blaster 
Multi CD + ASP 
399.000 + IVA 


Sound BU 


20125 Milano - Via Mac Mah 


Art ij Pili! 









X 






J ■Ml , 

I * jr^L^ 1 

h_JÉÉL m V, 1 'Y ,JU| 

/ i\N\ K 

/ ! \ a 

f ‘ ' j EpJB 




t ? SMI .M 


i # ii i 












■fy "yh \ 








EBu 

m r. gii 

KB* 


KM 













I vecchi fan di Elio e le Storie Tese come 
me, certamente, avranno riconosciuto le mitiche 
strofe di “John Holmes”, tardivo omaggio al por- 
nodivo scomparso in tragiche circostanze nel 
pieno fulgore della sua carriera professionale, con 
il quale il gruppo milanese apriva il suo primo, 
trionfale album “Elio samaga hukapan karijana 
turu” (era il dicembre del 1989). Allora tutto era 
diverso: in sala giochi c’erano Hang-On e il suo 
celebre seguito “Super”, e i giochi di moto disponi- 
bili per gli home computer dell’epoca non raggiun- 
sero mai l’apice della perfezione, anzi, il più delle 
volte furono giustamente stroncati con valutazioni 
bassissime dalla critica di tutta Europa. Strano, per- 
chè le stesse routine che muovevano le simulazioni 
di automobilismo, non avrebbero dovuto presen- 
tare tante difficoltà nel momento in cui, invece di 
una macchina, veniva disegnata una fiammante due 
ruote... Ma, si sa, i tempi cambiano. 




HCCOLBDE pe r PC CD 0 Roin 


E così, oggi ci troviamo di fronte a 
questo Cyclemania per PC, un degno 
successore del filone “alla Hang 
On” che gode, tra l’altro, di 
un’ottima presentazione (dove- 
rosa, per un \ 

titolo su 
CD), e di 
una gra- 
f i c a 
davvero 


mozza- 

" m 

Procedia- H 

mo. in ogni ^E f ^B fl 

caso, con la » ì^V E 

dovuta calma... 

Appena caricato il 

gioco, infatti, 

l’Accolade ci propo-^ 

ne una bella sequen- V 

za animata introdut- 

tiva in grafica 640x480 

a 256 colori, e per deliziar- ^B 

ci ancora di più, ci mette a ^B 

disposizione di un completo ^B 

menu tramite il quale gestire al ^ 

meglio tutte le possibilità offerte dal 
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ovvero “Single Race”. Questa, prima di farvi gioca- 
re, vi lascia decidere su quale tipo di percorso 
cimentarvi (il tipico stradone americano, la tipica 
stradina boschiva americana, o la tipica highway 
anch’essa americana... D’altronde la Accolade mica 
è americana per niente.. .)(anche se in effetti il team 
di programmazione è israeliano, alla loro prima 
produzione di un certo rilievo. NdMax), sulla sella 
di quale moto desiderate poggiare le chiappe, e 
naturalmente il livello di difficoltà della gara stessa, 
tramite un’opzione che modifica l”’arrabbiatura” 
degli avversari, e che informa il computer sul 
vostro grado di conoscenza del gioco (i valori, che 
ci crediate o meno, vanno da “mi trovavo qui per 
caso”, a “sono un figaccione”, passando natural- 
^ mente per il “non c’è male grazie" che poi è il 
valore intermedio). Dopodiché, si gioca. 
Le gare, anche selezionando l’opzio- 
ne “campionato”, rappresentano 
degli “scontri” diretti contro gli 
\ altri avversari, numerati, e lo 
scopo è naturalmente quello di 
arrivare primi. Ciò che distin- 
gue Cyclemania da tutta la 
sua seppur non recente 
concorrenza, è l’uso della 
grafica completamente 
digitalizzata (nei fondali) 
e texturizzata (l’asfalto), 
in un azzeccatissimo 
mix che regala 
all'occhio 


non 
poche 


gioco. Potete infatti affrontare una singola gara con 
l’opzione “Quick Race”, che vi permette di prende- 
re la mano coi comandi affrontando, nel contempo, 
anche degli altri “centauri”. Opzione immediata, 
questa, che si distingue già nettamente dalla 
. sucessiva, 


.. 

... E benché schiavo 
dell'amore, mi son 
comprato una moto. E 
ora son schiavo della 
moto, non faccio più 
moto, infatti vado solo 
in moto, ma ora son 
diventato un mito* 


Questo tipo, in teoria, dovreste essere voi: fa infatti 
parte della presentazione animata che conduce al menu 
di selezione del percorso. Davvero una simpatica idea, 
ma dopo un paio di volte che l’avrete vista, skipperete 
senza pietà. 


Avete scelto il percorso della steppa! Questa schermata (che 
poi è parte di un’altra animazione a tutto schermo) cambia 
sensibilmente a seconda del tracciato su cui volete gareggiare. 









Due degli spettacolari incidenti che possono essere visualizza- 
ti in seguito ad un vostro errore: ci sono delle scenette vera- 
mente godibili, anche sa mai vorremmo trovarci nei panni dei 


emozioni. Nella parte inferiore dello schermo è 
visualizzato il cruscotto della vostra moto, con 
tutti gli indicatori necessari, mentre la parte sovra- 
stante, interamente animata, vi dà un’idea di quello 
che c’è sulla strada (scrivere banalità non è proprio 
l’attività che preferisco: cosa potrà mai mostrare, 
altrimenti, la visuale di un gioco di moto in sogget- 
tiva?), compresa la vostra moto. Ne consegue che 
il punto di fuga è fìsso, così come l’orizzonte, quin- 


Le automobili saranno spesso fonte di fastidi (e di incidenti), quindi cercate, nel limite del possibi- 
le, di tenervi a debita distanza... 
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Non si direbbe... Eppure state sfrecciando a più di duecento 
chilometri allora! 


di il tracciato viene sempre visualizzato in tutta la 
sua ampiezza. Peccato, in fondo anche il vetusto 
Hang-On aveva una visuale più realistica... 

Nel caso dovesse capitarvi di “ranare” o di “incar- 
tarvi ”, lo schermo si farà tutto grigio e in una fine- 
strella verrà visualizzato il breve filmato di uno 
spettacolare incidente motociclistico (ne ho visti 
una decina, sono simpatici, ma a volte non c’entra- 
no nulla con quello che è successo: non è bello 
centrare in pieno una macchina, e vedere due 
moto che cozzano e finiscono per terra...). Detto 
questo, detto tutto, Cyclemania non offre davvero 
nulla di più, e per le impressioni soggettive leggete- 
vi il commento. 


Paolo Besser 


“?". Ecco, penso di 

aver sintetizzato con 
un unico simbolo 
tutto il commento che 
segue: Cyclemania, 
infatti, sfrutta nel 
complesso benone il CD sul quale è venduto; i filmati 
che ricorrono qua e là sono ben fatti, persino le 
sezioni animate a tutto schermo lavorano esattamen- 
te come dovrebbero, anche se sono comprensibil- 
mente brevi. Dal punto di vista audio non ci si può 
lamentare, e il tutto dà l'impressione di essere assai 
ben presentato. E allora, cos’è che non va? Beh, 
ecco, è il sistema di controllo... La moto, infatti, sem- 
bra ignorare ogni legge fisica, e andare esattamente 
dove vuole lei. Apprezzo moltissimo l'intraprendenza 
del mio mezzo di trasporto, per carità, ma vi garanti- 
sco che se andasse dove voglio io sarebbe meglio. 
Giocare con la tastiera crea una certa confusione, e 
l'uso del joystick non migliora di molto la situazione. 
Poi viene l’impressione di velocità, che mi ha riporta- 
to agli anni in cui sfrecciavo impune per le strade di 
campagna lomelline con il mio fiammante Gilera CBA 
(praticamente, un motorino al livello del Ciao, ma con 
una migliore ripresa), ben lontano da quelle che 
(penso) siano le prestazioni di una moto da 600cc o 
superiore. Dico “penso” perchè, oltre al motorino, di 
mezzi a due ruote ho guidato solo la bici. Comunque, 
se ci dimentichiamo dell’aspetto “realistico” della 
simulazione, e crediamo che la strada scorra via 
effettivamente a 125 miglia orarie, possiamo anche 
divertirci. In definitiva, si tratta di un bel giochino, col 
quale passerete alcune orette di massimo diverti- 
mento, ma che col passare del tempo, probabilmen- 
te, dimenticherete in un raccoglitore di compact disc. 
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- MASTER SYSTEM - IBM COMPATIBILI - MANGA VIDEO - KIT ROBOT JAPAN - 
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NAZIONALI E DI IMPORTAZIONE PER LA TUA CONSOLLE E IL TUO COMPUTER 

NON SI EFFETTUANO VENDITE PER CORRISPONDENZA - DOMENICA APERTO 




VIA DEL CLEMENTIN0.95 


TEL. 06/6867475 FAX 06/6865203 
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C AVERI A IN GENERE per Amiga PC e C 64 


Vendita per Corrispondenza 


Accessori per Computer 


Da oggi una vetrina di accessori per computer 
direttamente a casa vostra con: 


cod. ESP05F cod. ESP06F 
L. 183.600 L. 324.900 

DRIVE ESTERNO AMIGA 
PASSANTE 


cod. DRI03G • L. 144.000 
SLOT MULTIPORTE 


SINTONIZZATORE TV 


Oltre 200 prodotti per soddisfare le più svariate esigenze per tutti i 

possessori di: Amiga - PC - C 64 


Per RAM DI ESPANSIONE e 
COPROCESSORI telefonare. 


cod. ESP07F 
L. 608.200 

ESPANSIONE INTERNA 
PER AMIGA 2000/3000 


cod. ESP09F L. 31 5.000 


Ordina oggi stesso uno degli accessori qui riporti 
riceverai GRATUITAMENTE 


a casa il catalogo Postai Dream 


Scheda di espansione 2Mb a bordo 
espandibile a 4/6/8 Mb cod. ESP08F 

L. 320.000 

ESPANSIONE ESTERNA 

PER AMIGA 500 - 500 plus - 1000 


cod. SLT01L • L. 129.000 

Da questo momento con questo 
slot autoalimentato la tua 
500/PLUS/1000, più i vari moduli 
ESP 04F può arrivare a 10 Mb. 
(porta passante per hard-disk, 
può alimentare HD o Amiga) 


ALIMENTATORE L. 

REGISTRATORE L. 

CARTRIDGE tipo NIKI L. 

CARTRIDGE tipo FINAL L. 

CARTRIDGE allinea testine L. 

RESET DI MEMORIA/DUPLICAT. L. 
PENNA OTTICA CON CASSETTA L. 
PROVA JOYSTICK L. 

JOYSTICK RAMBO L. 

JOYSTICK GHIBLI TRASP. LUMIN. L. 
MOVIOLA L. 

COVER C64 NEW/OLD L. 

COVER PER REGISTRATORE L. 


36.700 

47.700 

33.000 

37.500 

21.000 

7.900 

15.700 

14.500 

23.500 

26.500 
12.000 

9.800 

4.900 




per telefono 
per fax 
per posta 


i/s 


ojroj 


Vi offriamo una 
delle più versatili 
espansioni per Amiga 1200 
che proponiamo con 1Mb 
a bordo a sole L. 315.000 
La scheda si potrà 
espandere poco per volta 
fino a 8 Mb. Per i più esigenti 
esiste la possibilità di aggiungere 
il coprocessore matematico. 


cod. ESP04F • L. 295.900 

Da oggi la tua vecchia Amiga 1000 
può essere espansa di altri 2Mb. 
Espansione esterna autoconfigurante 
da 2 Mbper Amiga 500/Plus e 1000 


Tutti i giorni dal lunedi al venerdì 


dalle ore 9,00 alle ore 12,30 • Dalle ore 14,30 alle ore 19,00 


Sabato dalle ore 9,00 alle ore 12,30 


ESPANSIONE VELOCIZZATRICE 


PER AMIGA 1200 - 32 bit 


cod. TUN01L • L. 176.000 
Trasforma il monitor CVBS 
in uno splendido TV con 99 
canali programmabili da 
telecomando di cui 40 in 
memoria 


DESIDERO RICEVERE I PRODOTTI DA ME DESCRITTI NELLA CEDOLA SOTTOSTANTE. SI INTENDE CHE 
RICEVERÒ' INSIEME ALLA MERCE ORDINATA UNA COPIA GRATUITA DEL CATALOGO POSTAL DREAM 


cognome e nome 

indirizzo 

N 3 civico 

città 

(Prov) 

C.A.P. 

pref. 

telefono 


cod. accessorio 

computer 

prezzo 














|D spese postali di spedizione 


i— I pagherò al postino 
in contrassegno 


pi allego ricevuta 
J vaglia postale 


L. 8.000 


P spese postali spedizione di invio urgente L. 13.000 , 

1D spese di spedizione con corriere espresso L. 18.000 | 


allego assegno non 
□ trasferibile intestato a: 
POSTAL DREAM srl 


I PREZZI RIPORTATI SI 
INTENDONO IVA INCLUSA 


GARANZIA DI UN ANNO SU TUTTI I PRODOTTI 


I TGM 


Memory Cari! per 600/1200 

Espansioni PCMCIA per Amiga 600. 

La tua Amiga 600 con 2 soli Mega non ce la fa piu' ? 
Dagli delle vitamine e le sue prestazioni cambieranno 
(lo stesso prodotto é utilizzabile per Amiga 1200) 


ESP J 3J 


/ 


ram 


ESP 338 


ram 


ESP 340 


ram 













so anch’io che lo scopo è quello 
di salvarle e non di lasciarle morire, 
ma ditemi voi se è possibile trattenersi con delle 
tenere e pacioccose bestioline come i lemming. 

Ok, cos’è successo questa volta? Dunque, è una 
storia un po’ lunga, peraltro narrata splendidamen- 
te (proprio splendidamente direi di no... E poi 
siamo sicuri che sia 3D Studio? NdMAO) da 
un’introduzione realizzata col 3D Studio... Le tre 
principali tribù “Lemmings”: i Classic (e qui, non so 
perché, mi viene fame... non so, dev’essere il “sala- 
mella-dassic” del bar qui sotto...), gli Egyptian e gli 
Shadow, sono dovute emigrare perché la loro terra 
era stata distrutta e non per il solito motivo, ossia 
il mega suicidio di massa collet- 
tivo dovuto all’eccedenza di 
unità dell’esercito. Beh, 
sta di fatto che i capi- 
tribù si decisero a 
costruire una mega 
arca volante per 
l’emigrazione 
globale e che 
dopo giorni 
e giorni di 
peregri- 
nazione, 
trova- 
rono 
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un pic- 
colo 
paradiso 
terrestre: un 

arcipelago composto 

da dodici piccole isole. 

Le tre tribù a quel punto si separaro- 
no e ognuna di esse si lanciò alla conquista di 
un’isola scegliendo quella che sembrava loro più 
congeniale. Manco a dirlo, sta a voi ora entrare in 
gioco e portare ogni tribù al raggiungimento di tale 
scopo, affrontando la bellezza di novanta livelli sud- 
divisi in trenta per ogni clan. 

Finita l’introduzione vi vedrete comparire sul moni- 
tor una schermata raffigurante l’arca di cui sopra. 
Da qui potrete accedere al menu di opzioni, alle tre 


Li vedete quei lemming incastrati in 
basso a sinistra? Salvandoli potrete 
portarli con voi. 


so di loro: infatti, benché il 
gioco sia arrivato al 
terzo episodio, l’intelli- 
genza dei piccoli rodi- 
tori non è aumentata 
di conseguenza. Al 
contrario dei primi 
due episodi della 
serie, questa volta 
è possibile far 
riprendere al 
nostro simpatico 
amico la sua marcia (tra 
le altre cose è da notare come 
non ci sia più la possibilità di 


Il mondo egizio è uno dei più difficili in assoluto, solo con 
molta pratica riuscirete a portarlo a termine. 


mappa totale dell’arcipe- 
lago. Il menu di opzioni 
vi permette di cambiare 
alcuni parametri quali la 
velocità di reazione del 
mouse, il numero di 
colori (da 16 a 256 e 
sinceramente non ne 
vedo l’utilità...) e la pre- 
senza o meno delle 
musiche e degli effetti 
audio, oltre alla possibi- 
lità di caricare/salvare 
una partita. La mappa 
totale dell’arcipelago è 
invece presente più che 
altro per bellezza, men- 
tre cliccando sul lem- 
ming prototipo di ogni 
tribù, si accede diretta- 
mente alla mappa di una 
singola isola e successi- 
vamente al gioco vero e 
proprio. 

Qui inizierete con un 
numero di lemming pari 
a venti e dovrete cerca- 
re di salvarne il più pos- 
sibile, poiché una volta 
terminato un livello, 
dovrete guidare i super- 
stiti in quello successivo. 

Ovviamente vi capiterà 
d’incontrarne altri lungo 
la strada, incastrati in 
qualche punto del livello: 
starà a voi liberarli e 
quindi farli fuggire, 
soprattutto per aumen- 
tare le vostre possibilità 
di vittoria visto che que- 
sti si aggregheranno al 
gruppo. 

I nostri amici lemming, a 
differenza degli altri epi- 
sodi, possono compiere 
cinque tipi differenti di 
azioni senza alcune limitazione quantitativa. Ma 
non temete, infetti ognuno di loro può racco- 
gliere e utilizzare vari oggetti sparsi per i livel- 
li senza troppi problemi, acquistando 

così ulteriori abilità. 

Prima però di parlare degli 
oggetti, vediamo quali sono 
queste azioni: la più sem- 
plice è camminare 
(ovviamente) e si rive- 
lerà molto utile 
quando vorrete fer- 
mare uno scavatore, 
un costruttore, altri- 
menti invertire la 
direzione di un altro 
camminatore. 

II bloccatore è essenziale per 
bloccare tutti i lemming, in 
modo da evitare che questi si vada- 
no a ficcare in qualche guaio più gros- 
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Finalmente sono 
tornate! Le creaturine 
più stupide e 
masochiste che il 
mondo videoludico 
conosca sono giunte 
tra noi per il terzo 
episodio della serie 
a loro dedicata. 
Chissà in quanti e 
quali atroci modi 
possiamo farle 
schiattare questa 
volta... 









Per questi poveri lemming non sembra esserci più via di 
scampo... vabbé ricominciamo. 


rare in qualche maniera un ostacolo, oppure un 
lemming bloccatore particolarmente ostinato. 

gadget USO serve proprio a usare quegli oggetti 
che troverete sparsi qua e là per i livelli e che non 
sono mai posizionati a caso, a partire dal classico 
sacco di mattoni per costruire i ponti, fino ad arriva- 
re a uno spettacolare Hadoken (sì, proprio quello di 
SFII...) per accoppare i nemici che troverete in giro. 
Naturalmente se il lemming non possiede nessun 
oggetto in particolare non farà nulla di specifico. 



Gli ombrellini eyitano al vostro lemming di sfracellarsi al 
suolo. Ma come fare per evitare che gli altri subiscano 
questo triste destino? 


Se un oggetto non v’interessa più, potrete 
sempre, grazie all’apposita icona, lasciarlo 
per strada, cosa che si rivela molto utile in 
alcuni casi (basti pensare al fatto che non 
potete raccogliere più di un utensile per 
volta). 

Ovviamente non mancano il solito timer che vi 
indica il tempo rimasto per completare un 
livello, l’avanzamento veloce, la pausa e la 



pare i diversi nemici, le 
vanghe per scavare e i sac- 
chi di mattoni per i ponti 
(questi oggetti sono acco- 
munati dal fatto che una 
volta selezionati potrete 
scegliere, grazie a una 
freccia, in quale direzione 
scavare o costruire), i sal- 
vagente per nuotare, gli 
ombrelli da usare a mo’ di 
paracadute e gli orologi 
per aumentare il tempo a 
disposizione. 

Infine vi potrà capitare 
d’incontrare quattro tipi 
differenti di creature, delle 
quali tre sono cattive, 
mentre una è totalmente 
innocua. Queste sono: il 
Mostro Patata, l’Avvoltoio 
Folle, la “Lemme 
Fatale” e la Talpa. 
Come intuibile dal 
nome solo 
quest’ultima 
è innocua e, 
anzi, si può 
rivelare par- 
ticolarmente 
utile... 
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Questo gioco a dire il 
vero non ci ha entu- 
siasmato più di tanto. 
Calma, sicuramente è 
un puzzle game di 
tutto rispetto e gio- 
carci è senza dubbio “intrigante", ma il problema è 
che in fin dei conti è Lemmings e la struttura dei 
livelli è sempre la medesima. In parole povere: ci 
siamo rotti, e non bastano né il nuovo style grafico, 
né l'ottimo sonoro (da CD) a convincerci che si tratti 
di un capolavoro. World of Lemmings rimane un tito- 
lo divertente, che forte dei suoi predecessori rasenta 
la perfezione nel suo genere, ma dovrebbe essere 
l'innovazione la sua forza, come in ogni puzzle del 
resto, e a dire il vero quelle che ci sono non basta- 
no... 
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IL IO OTTOBRE m HA APERTO A BOLOGNA LN VL4 TTMAVO 7 / abcd 
IL PRIMO SOFTWARE STORE IN’ PURO ED ASSOLUTO CALIFORNIAN STYLE 



SOFTWARE STORE 


Operative Systems 

Vectorial Graphics 

Cad / Cam / Cae 

Programming Language IDE’s 

WordProcessors 

Painting Graphics 

3D & Modelling 

SDK’s / Libranes / Run Times 

Spreadsheets 

FhotoProcessors 

Rendering 

Multimedia Authonng 

DataBases 

DeskTop Publishing 

Raytracing 

Clip Aits / Fonts / Add-On’s 

Business Present’n 

Ocr / HyperText 

Morphing 

Plug-In’s / Custom Controls 

Project Management 

Encyclopediae 

Animation 

Tools & Utilities 

Administration 

Courses 

DeskTop Video 

Suites / Bundles / UpGrades 

Iim’d& Special Editions 

CAI/CBT 

Virtual Reality 

FhctoCD/ MdaoCD/ AudioCD 

Car Race Simulation 

Interactive Role 

Adventure 

SexGames 

Flight Simulation 

Strategy 

Picchiaduro 

BattleFields 

Space Simulation 

Arcade 

Sparatutto 

Sceneries 

Sport Simulation 

Platforms 

WarGames 

Collectiais 


USA. Hint Boote & Califomian Accessories 


200 METRI IN LINEA, DI ESPOSIZIONE DELLE MIGLIORI NOVITÀ’ SOFTWARE SUL PIANETA 
IMPORTAZIONE DIRETTA DA LONDRA, NEW YORK, LOS ANGELES, SAN FRANCISCO E SAN DIEGO 
MANUALERIA AMERICANA ( U S A ) ULTRASPECIALLZZATA 
MANUALERIA ITALIANA CLASSICA ED UNIVERSITARIA 

CD ROM DEPARTMENT / SHAREWARE & P.D. DEPARTMENT/ ADULTA ONLY DEPARTMENT 

INTERNET HOUSE / BBS JOB / USER GROUPS MEETTNGS / BUGS BOOK / GIFT CERTIFICATES 

CHARTS BOARD / ARRIVALS BOARD/ JOB OPPORTUNITY BOARD 

UPGRADES & RESERVATION HEADQUARTER 

PROGRAMMA CLIENTE REGISTRATO AD ACCESSO GRATUITO 

ADOZIONE INTEGRALE DEL PRICING CLASSICO IN USO A LOS ANGELES 

PRESENTAZIONI E DIMOSTRAZIONI SU PRENOTAZIONE 

INSTALLAZIONI, CONFIGURAZIONI PERSONALIZZATE E70 CONSEGNA A DOMICIUO SU RICHIESTA 
ACCETTAZIONE MAGGIORI CARTE DI CREDITO 

APERTO TUTTI I GIORNI AD ORARIO CONTINUATO ( 10,00 - 19,30 ), TRANNE IL LUNEDT ( 14,00-19,30) 


* 

Via Timavo, 7/abcd - 40131 BOLOGNA - Tel. & Fax 051 / 6145210 
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ATTENZIONE! 




In casi come questi viene da chiedersi se sia meglio tirare dritto e fare finta di nulla, oppure cer- 
care di chiarire per bene le cose, pur sapendo che alla fine l'effetto potrebbe anche essere contro- 
producente (dopo cinque anni credo di aver imparato molte cose su tutti voi lettori...), ma del 
resto sono fatto così, e quindi ecco sviscerato il mistero Under a Killing Moon, recensito in effetti 
suH’ormai lontano numero di settembre. 

La prima cosa che mi preme precisare è come la recensione non fosse affatto campata per aria, e 
non sto nascondendo alcuna coda di paglia! Eravamo in effetti in possesso di ben CINQUE CD sui 
quali era “sparso” il gioco (scrivemmo TRE solo perché allora ci fu assicurato che sarebbero riu- 
sciti a comprimere i dati), gioco che era comunque virtualmente FINITO, non fosse per il fatto 
che s’impallava ogni tre per due... E’ evidente che questa non sia la situazione più ideale per redi- 
gere una recensione, ma l’unico vero inconveniente, alla fine, è stato il dover ricaricare ogni volta 
il gioco quando questo s'inceppava, senza a nostro avviso “inficiare” in modo drammatico una 
valutazione obiettiva e attendibile. Spero che possiate a questo punto comprendere come, aven- 
do fra le mani un’esclusiva mondiale (per la quale avevo sfoderato una delle migliori prestazioni 
diplomatiche di tutti i tempi), avessimo ugualmente deciso per la recensione e relativa copertina. 
Quello che allora NON sapevo, e non lo sapeva nemmeno la US Gold (visto che ha più volte con- 
fermato l’uscita per settembre), è che la fase di debugging si sarebbe protratta così a lungo e il 
gioco sarebbe poi in effetti uscito solo a metà novembre, ne fossi stato a conoscenza avrei rinun- 
ciato all'esclusiva: TGM sta cambiando, le sue recensioni stanno cambiando e non credo che sia 
più necessario rincorrere affannosamente la novità a tutti costi. 

Anche per quanto riguarda la traduzione del parlato in italiano s’è verificata una serie di compli- 
cazioni inizialmente non prevedibile, la soluzione adottata dalla Leader è stata allora la seguente: 
le copie che trovate adesso nei negozi sono in inglese, con il solo manuale e confezione tradotti; 
sarà però presto disponibile un disco d’update (gratuito per tutti gli acquirenti dell’originale Lea- 
der), grazie al quale disporre di sottotitoli in italiano. Con questo accorgimento sarà possibile, 
anche per i meno anglofili, recepire in modo perfetto i contenuti dei vari dialoghi. 

Chiarito, spero in via definitiva, l’equivoco, eccone un altro che ci siamo in un certo senso cercato 
noi stessi... Dopo un concitato “consiglio redazionale”, abbiamo deciso di alzare ulteriormente il 
voto della recensione. Crediamo che Under a Killing Moon appartenga a quella strettissima cer- 
chia di fuoriclasse meritevoli di una “votazione assoluta”, per premiare quello che potrebbe 
anche imporsi come titolo più significativo dell’anno. 

Lascio quindi la parola a Stefano, che ve ne illustrerà nuovamente i requisisti sostanziali. 

Max 
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Per quanti di voi non conoscessero ancora 
questo dinosauro videoludico un veloce riepilogo 
mi sembra d’obbligo: siamo nel duemilaqualcosa, la 
terza guerra mondiale è solo un brutto ricordo e 
San Francisco è tornata ad essere la solita affasci- 
nante città di sempre (solo un po’ più radioattiva...). 
In seguito agli effetti post-atomici del terzo conflitto 
mondiale l’aria è perennemente satura di radiazioni 
e i mutanti imperversano. A causa dell’umana ten- 
denza a ghettizzare tutto ciò che è “diverso”, San 
Francisco è divisa in due parti, una per i mutanti e 
una per le persone normali. Tex Murphy, protago- 
nista e vostro alter ego all’interno del gioco, è una 
persona “normale" che vive però nella parte di città 
dei mutanti. Perché, direte voi? Secondo il manuale 
il motivo di questa “collocazione urbana” è da 
ricercare nella personalità stessa di Tex, il quale si 
considera più a suo agio con i mutanti piuttosto che 
con le persone ritenute sane. A parte gli insoliti 
vicini, il nostro mister Murphy è il classico investi- 
gatore privato “anni’30”, che se ne va a zonzo con 
impermeabile e cappellone alla Dick Tracy... 

Il vostro compito sarà quello di smascherare una 
setta di adepti "anti-mutante”, ritrovare statue, 
sventare furti e rapimenti... tutto nel più classico 
stile di bravo investigatore privato (P.I.). Andrete in 
giro, dialogherete, scoprirete nuove locazioni, risol- 
verete enigmi, conquisterete donzelle e altro, 
molto altro ancora. 

Il gioco è strutturato in giorni: una volta compiute 
tutte le azioni previste passerete a quello successivo. 
Under a Killing Moon è un’avventura densa di pecu- 
liarità e caratteristiche che la rendono unica nel suo 
genere: innanzitutto l’interfaccia è costituita da due 
modalità: quella “tradizionale”, che ci permette di 
interagire in modo classico con gli oggetti presenti 
nella locazione nella quale ci troviamo e quella “in 
movimento”. Quest’ultima vi consentirà di perlu- 
strare svariati interni ed esterni di San Francisco 
(vista attraverso occhi di Murphy) in puro stile 
"Underworld” con il vantaggio che questa volta la 
grafica, oltre a essere in Vesa - con una definizione 
e qualità conseguentemente maggiore - utilizza 
anche delle texture esageratissime! 

I comandi a vostra disposizione sono i canonici 
guarda, usa, muovi e via via discorrendo e il parser 
dell’avventura ricorda per certi versi i giochi della 
Cocktel in quanto, a differenza di altri prodotti 
facenti parte dello stesso genere, per interagire su 
un oggetto basterà passarci sopra con il puntatore 
del mouse. Quest’ultimo assumerà automaticamen- 


Vi capiterà spesso di affrontare delle conversazioni un filino 
“complicate”. Notate il leggero contrasto tra la digitalizza- 
zione dei personaggi e i fondali palesemente renderizzati... 


' 
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Punto di partenza per il primo caso di furto, questo vicolo vi riserverà parecchie 
sorprese... non ispira certo troppa fiducia! Da sottolineare la pulizia delfimmagine 
e l’uso dell’illuminazione (nonché la spettacolarità intrinseca della foto stessa... e 
pensate che si muove pure!). 









te una sua forma in funzione dell’azione eseguibile 
(la lente per osservare, una porta per aprire, una 
bocca per parlare ecc.). 

Il numero di locazioni presenti è notevolissimo, 
anche se non vi sarà possibile esplorarle subito 
tutte dall’inizio dell’avventura; man mano infatti che 
vi capiterà di parlare con gli altri personaggi del 
gioco, verrete a conoscenza di nuovi posti, nuovi 


Tramite l’opzione Travel accederete a questa schermata 
che a sua volta vi permette di selezionare, con un semplice 
click del mouse, la vostra destinazione. Indicativo per capi- 
re la vastità del gioco è il fatto che parecchie locazioni van- 
tano a loro volta delle sotto-locazioni. 



Una foto abbastan- 
za esplicativa del 
“movement mode”, 
da qui si capisce 
come il dettaglio 
grafico sia paurosa- 
mente alto (inutile 
aggiungere che su 
Pentium simili loca- 
zioni possono rag- 
giungere l’orgasmo 
visivo. NdMax). Per 
darvi un’idea di 
quello che si pre- 
senta ai vostri 
occhi, immaginatevi 
un 7th Guest con 
piena libertà di 
movimento!. 
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locali e, naturalmente nuovi incarichi (che comun- 
que hanno, il più delle volte, un comune denomina- 
tore). 

Una nota: tutti i personaggi inclusi nel gioco sono 
attori professionisti del calibro di Brian Keith (il giu- 
dice di Hardcastle & McCormick), Russel Means (un 
nome solo: Naturai Born Killers) e Margot Kidder 
(Superman I & II). Ulteriore testimonianza di come 


alla Access abbiano saputo impiegare al meglio il 
budget comunque spaventoso stanziato per la rea- 
lizzazione di Under a Killing Moon, che potrebbe 
però ampiamente ricompensarli del loro investi- 
mento, imponendosi senza troppe difficoltà come 
l’avventura “evento” dell’intera annata. 

Stefano “BDM” Petrullo 
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Come vediamo da questa 
foto le botte non manca- 
no. Ci siamo appena fatti 
un mazzo per recuperare 
una statuetta e subito arri- 
vo questo scorbutico 
mutante che ce la sottrae 
da sotto il naso con un 
paio di pugni ben assesta- 
ti... 


Come potremo 
mai aprire que- 
sta porta? Forse 
con la spada 
laser visualizzata 
nell’inventario? 
No no no, quel- 
la vi servirà 
per... non ve lo 
dico! Ad ogni 
modo questo 
portone è 
molto impor- 
tante ai fini del 
gioco perché 
nella locazione 
successiva tro- 
verete parecchi 
oggetti utili per 
portare a ter- 
mine l’awentu- 







Non ci sono dubbi: 
Under a Killing Moon 
è quanto di più pros- 
simo al tanto decan- 
tato concetto di “Inte- 
ractive Movie” - o cinema interattivo - si sia visto 
fino ad oggi, spingendosi ben oltre qualsiasi prece- 
dente tentativo. 

Under a Killing Moon vanta un vero cast d’attori pro- 
fessionisti, un’ottima grafica, un grandioso sonoro, 
una tecnologia da paura (di una “generazione” più 
avanzata rispetto a tutto quello che si era visto fino a 
oggi), un sacco di locazioni e un umorismo tagliente. 
Unica cosa che probabilmente poteva essere elimi- 
nata è l’hint book in linea... Tentazione delle più terri- 
bili per un patito di avventure momentaneamente 
bloccato! 

L’interattività è esagerata e, come succedeva anche 
in System Shock, la sensazione di “libertà” presente 
in una locazione è impareggiabile, grazie alla possibi- 
lità materiale di poter alzare e abbassare la testa, 
guardare sotto un tavolo e tante altre cose del gene- 
re... Non avessimo già recensito il gioco nel numero 
di settembre forse Max avrebbe deciso di varare la 

E rima recensione di 8 pagine! 

In aspetto che invece mi ha un po’ fatto sorridere, e 
che non avrei mai pensato di dover scrivere così pre- 
sto, è stato il fastidioso “swapping” dei CD, e devo 
anche riconoscere che il caricamento delle locazioni 
è a volte lento. Ma si tratta di peccati venali e quindi 
ampiamente scusabili. 

Insomma, Under a Killing Moon vi metterà nei panni 
di un vero e proprio detective , e per la prima volta 
potrete finalmente sentirvi come un novello Magnum 
P.l. in azione! 

Un classico imperdibile, non ci sono dubbi. 
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PUNTO VENDITA A SEREGNO (MI) IN VIA ROSSINI N.43 




' ?C GAMES 2 

¥* 1/2 S 

ALONE IN THE DARK 

109.000 

ARCADE POOL 

39.900 

ARMOUR-GEDDON 

49.900 

BASKET PLAY-OFF 

19.900 

BAULE CHESS 4000 

39.900 

BENATHASTEELSKY 

99.000 

BIG GAME FISHING 

19.900 

BIRDS 0F PREY 

59.000 

BUDOKAN 

19.900 

CAOS 

29.900 

CARL LEWIS CHALLENGE 

19.900 

CHAOS ENGINE 

79.000 

CHUCKYEAGER'S AIR C. 

39.900 

CREEPERS 

29.900 

DAMA CINESE 

29.900 

DAY 0F THE TENTACLE 

99.000 

DESERTSTRIKE 

79.000 

D00M 

99.000 

D00M2 

99.000 

DRACULA 

69.000 

DYLAN DOG MURDERERS 19.900 

FAST BREAK BASKET 

29.900 

FIFA SOCCER 

99.000 

FREDDY PHARKAS 

99.000 

HARD NOVA 

19.900 

HARP00N NEW 

59.000 

HER0ES OF THE 357TH 

29.900 

INCA2 WIRAC0CHA 

99.000 

INDY CAR RACING 

99.000 

INDY CARTRACK PACK 

39.900 

INDIANA JONES ACTION 

39.900 

INDIANAPOLIS 500 

29.900 

IRON ASSAULT 

99.000 

KASPAROV'S GAMBIT 

119.000 

KICK OFF 3 

69.000 

LEMMINGS 2 

69.000 

LHX ATTACK CHOPPER 

39.900 

LITIL DIVIL 

89.000 

LOOM 

59.000 

LOST IN TIME 1&2 

109.000 

M.JORDAN IN FLIGHT 

69.000 

MAGIC CANDLE VOLI 

29.900 

MAKEKOSE' x WIN 

49.900 

MARIO ANDRETTI 

39.900 

MONKEY ISLAND 

59.000 

NHL EA HOCKEY 

119.000 

OVERDRIVE 

49.900 

PATRIOT + TUTORIAL 

79.000 

PGA TOUR GOLF x WIN 

79.000 

PINBALL FANTASIES 

99.000 

POPULOUS + DATA DISK 

39.900 

POPULOUS 2 

59.000 

POWER MONGER 

39.900 

PRINCEOF PERSIA 2 

79.000 

QUARANTINE 

99.000 

RAMPART + OROLOGIO 

19.900 

SAM & MAX HIT ROAD 

119.000 

SEAL TEAM 

99.000 


SENSIBLE SOCCER INT'L 

49.900^ 

SIM CITY 2000 

109.000 

SIM CITY CLASSIC 

69.000 

SIM EARTH 

49.900 

SIM LIFE 

49.900 

SKI OR DIE 

29.900 

SPACE HULK 

49.900 

STRIKE COMMANDER 

89.000 

STRIKE COM. DATA DISK 

69.000 

SYNDICATE 

69.000 

TETRIS/ 7 COLORS 

69.000 

THEATRE OF WAR 

49.900 

THEME PARK 

99.000 

TIE FIGHTER 

119.000 

ULTIM. BODY BLOWS 

79.000 

WEEN THE PROPHECY 

79.000 

WING COMMANDER 

69.000 

WING COMMANDER 2 

89.000 

WING COM. ACADEMY 

89.000 

WINTER OLYMPICS 

99.000 

X-WING 

89.000 

X-WING DATA DISK 

69.000 

PC UTILITY 2 

>" 1/2 

AUTOROUTE EXPR. EURO 

119.000 

COMPUTER CREATIVO 

49.900 

CONTINTASCA 

49.900 

CORSO DI FRANCESE 

79.000 

DECISIONE IMMEDIATA 

59.000 

ELECTRA (CAD) 

39.900 

EXTRACAD DATA DISK 

29.900 

EXTRAWORD 

69.000 

FATTURA: OKI 

49.900 

GESTIONE MAGAZZINO 

149.000 

GlOnO VGA 2 

49.900 

OPERAZIONE ETICHETTE 

79.000 

OPERAZIONE MODULO 

49.900 

OROSCOMPUTER 2 

49.900 

PROGETTO IMPRESA 2 

79.000 

SOLUZIONE MAGAZZINO 

79.000 

SUPER TOTIP 

59.000 

SUPER TUTTIDISCHI 

49.900 

SUPER TUTTILIBRI 

49.900 

SUPER TUTTIVIDEO 

49.900 

PC DI D ATT. 3 

>" 1/2 

C&C L'INGLESE + TAPE 

19.900 

DISNEY ABC 

49.900 

DISNEY CRUCIVERBA 

49.900 

DISNEY FORME & COLORI 

49.900 

DISNEY MEMORIA 

49.900 

KID PIX DISEGNO 

19.900 

LA BELLA E LA BESTIA 

79.000 

MARIO TEACHESTYPING 

29.900 

PC UOMO (ANATOMIA) 

99.000 


SOLO ORIGINALI 


' PC SHAKE 3 

" 1/2 

3D FLICS 2 

9.900 

BANK EXPERTx WIN 

9.900 

BARON BALDRIC 

9.900 

BILLY THE KID 

9.900 

BIOMENACE 

9.900 

BLAKE STONE 

9.900 

BRIX 

9.900 

BUNNY STRIP POKER 

9.900 

DSCHUMP 

9.900 

DUKE NUKEM 2 

9.900 

ELECTRIC BODY 

9.900 

EXECUTIONER 

9.900 

GNU CHESS x WINDOWS 

9.900 

GROW IT 

9.900 

JILLOF THE JUNGLE 

9.900 

JURASSIC SPELLING 

9.900 

KEN'S LABYRINTH 

9.900 

KORT 

9.900 

NEVER LOCK GAMES 

9.900 

NINJA RABBIT 

9.900 

ONE MUST FALL 

9.900 

PICKLE WARS 

9.900 

QUATRA CMDxWIN 

9.900 

RAPTOR (2 DISKS) 

19.900 

RED HOOK'S REVENGE 

9.900 

REPTALIA 

9.900 

RMORF 

9.900 

SCREEN SAVER x WIN 

9.900 

SKYROADS 

9.900 

SLAM x WINDOWS 

9.900 

SPACE PILOT 

9.900 

STAR HAMMER 

9.900 

STARFIRE 

9.900 

STREET SHUFFLEx WIN 

9.900 

TILES & TRIBULAT. x WIN 

9.900 

TUTOR COM 

9.900 

WINCHECKx WINDOWS 

9.900 

XARGON 

9.900 

PC CD-ROM 

1ST CHESS TUTOR 

39.900 

3D-BODY ADVENTURE 

99.000 

3D WORLD TENNIS 

49.900 

AIR WARRIOR 

49.900 

BEST OFSHAREMUSIC 

39.900 

CYBER BACKGAMMON 

49.900 

CYBER CHESS 

49.900 

CYBERWORLDS (3x1) 

49.900 

CYCLEMANIA 

99.000 

DARK SEED 

99.000 

DAY OF THE TENTACLE 

69.000 

DESERT STRIKE 

79.000 

DINOSAUR ADVENTURE 

99.000 

DOOM2 

99.000 

DRAGON'S LAIR 

89.000 

FI GP/MICROPR. GOLF 

69.000 

J3IRLS OF MARDI (SEXY) 

69.000 i 


GLOBAL CONQUEST 

49.900^ 

GLOBAL EFFECT 

49.900 

GOBLIIINS 

49.900 

GOBLIINS 2 

49.900 

INCA 

49.900 

INDIANA JONES ADVENT. 

49.900 

INFERNO 

129.000 

IRON ASSAULT 

129.000 

KING'S QUEST 5 

89.000 

LEISURE SUIT LARRY 5 

89.000 

LEMMINGS SPECIAL 

49.900 

LEMMINGS 2 

49.900 

LINKS WORLD (3x1) 

49.900 

LOOM 

89.000 

MIDWINTER 2 

49.900 

MONKEY ISLAND 

69.000 

OSCAR (TROLLS 2) 

69.000 

QUARANTINE 

99.000 

QUEST &FUN (3x1) 

89.000 

QUEST F0RGL0RY4 

119.000 

RED BARON 

89.000 

SEAWOLF 

139.000 

TENNIS INT'L OPEN 

99.000 

THE BIG 100 (100x1) 

69.000 

U.F.O. 

99.000 

UNDER KILLING MOON 

TELEF. 

VIRUS KILLER PRO 

49.900 

WING COMMANDER 2 

129.000 

AMIGA GAMES 

688 ATTACK SUB 

29.900 

APOCALYPSE 

59.000 

BARD’S TALE CONST. SET 

19.900 

BOB'S BAD DAY 

49.900 

BREACH 2 

39.900 

BRIAN THE LION 

59.000 

BURNING RUBBER 

69.000 

CARDINAL OFKREMLIN 

19.900 

CLIFFHANGER 

49.900 

CYTRON 

29.900 

DANGEROUS STREETS 

59.000 

DRAGON WARS 

39.900 

DUNE 2 

79.000 

ELFMANIA 

69.000 

FIFA SOCCER 

TELEF. 

GLOBAL EFFECT 

49.900 

GLOBDULE 

59.000 

GOBLINS 3 

79.000 

HARD NOVA 

19.900 

HARPOON NEW 

29.900 

INDIANAPOLIS 500 

29.900 

INNOCENT 

79.000 

J. MADDEN FOOTBALL 

69.000 

KICK OFF 3 

59.000 

LAST ACTION HERO 

59.000 

LEMMINGS 2 

49.900 

LOOM 

49.000 

MAGIC FLY 

19.900 

^MORTAL KOMBAT 

69.000 > 


NAPOLEONE BATTLES 

29.900^ 

NIGHT SHIFT 

29.900 

PERIHELION 

39.900 

POPULOUS 2 512K 

39.900 

PRIME MOVER (MOTO) 

59.000 

PUGGSY 

79.000 

RAINBOW ISLANDS 

19.900 

SENSIBLE SOCCER INT'L 

49.900 

SENSIBLE WORLD OFS. 

TELEF. 

SIERRA SOCCER 

79.000 

SIM LIFE 

49.900 

STAR FLIGHT 

29.900 

STAR FLIGHT 2 

29.900 

STRATEGO 

19.900 

THEME PARK 

TELEF 

URIDIUM 2 

69.000 

WIZ'N'LIZ 

49.900 

XMAS LEMMINGS 

39.900 

AMIGA UTILITY 

AMIGA IN FAMIGLIA 

49.900 

AMITOTO 

59.000 

CI TEXT3.0 

99.000 

CORSO DI INGLESE 

79.000 

CORSO DI TEDESCO 

79.000 

PERSONAL PAINT 

89.000 

TUTTILIBRI 

49.900 

TUTTIVIDEO 

49.900 

AMIGA PI DATI. 

DISNEY ABC 

49.900 

DISNEY FORME & COLORI 

49.900 

DISNEY MEMORIA 

49.900 

MATCH PAIRS 

19.900 

PLAYROOM 

19.900 

AMIGA CD-32 

ALIEN BREED/QWAK 

69.000 

ARCADE POOL 

39.900 

BUMP'N'BURN 

69.000 

CHAOS ENGINE 

69.000 

JAMES POND 2 

59.000 

KICK OFF 3 

69.000 

LEMMINGS 

59.000 

LIBERATION 

79.000 

LOTUS TRILOGY 

59.000 

MANCHESTER UNITED 

69.000 

MEGARACE 

89.000 

MORPH 

59.000 

NIGELMANSELL 

69.000 

NOW! 100 GAMES 

69.000 

OVERKILL/LUNAR-C 

79.000 

SEVEN GATES 

49.900 

SLEEPWALKER 

59.000 

SUMMER OLYMPIX 

59.000 

SUPER STARDUST 

79.000 

JROLLS 

59.000^ 


VENDITA PER CORRISPONDENZA 

TELEFONA SUBITO AL (0362) 23.81 .48 
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Aut. Min Rich. scade il 21/03/95 



E’ incredibile quello che puoi fare con un 
Processore Pentium all’Interno del personal 
computer OLIVETTI PCS 52E, che puoi vince- 
re, se rispondi esattamente alle domande. 
Grazie al Processore Pentium hai tutta la 
potenza necessaria per viaggiare nel fantastico 
universo dei più moderni programmi software 
per il gioco, la scuola e il tempo libero. 
Tra le avventure più emozionanti del momento, 



Personal Computer olivelli 
PCS 52E 


Magic Carpet è il nuovo gioco della BullFrog 
con il quale diventi protagonista di avvincenti 
“voli” a bordo di un tappeto volante. Il diverti- 
mento è assicurato! Magic Carpet ti coinvolge 
in viaggi ricchi di suspance, effetti speciali, 
magie, incantesimi e temibili avversari. I suoni, 
le immagini tridimensionali e la grafica sono da 
mozzare il fiato! Con Magic Carpet le sorprese 
non mancano davvero! 


Come partecipare all’iniziativa e vincere il computer 

Invia le tue risposte ad ARGUS srl - Torre 9 San Felice - 20090 Segrate (MI) - Tel. 02/7531232 entro e non oltre 
il 20 gennaio ‘95 (farà fede il timbro postale). Se il tappeto volante di Magic Carpet ti avrà portato fortuna e le tue 
risposte saranno esatte, il 21 marzo ‘95 potrai ricevere avviso della vincita del personal computer Olivetti PCS 52E 
con Processore Pentium a mezzo telefono o raccomandata. 



PRODUCTIONS LTD 


1° Qual è stato il primo successo dei BullFrog? 


a. PowerMonger □ 

b. Populous □ 

c. Syndicate □ 

2° Qual è il più veloce microprocessore di Intel? 

a. Intel386 □ 

b. Intel486 □ 

c. Processore Pentium □ 


3° Quanti personal computer ci sono nell’universo conosciuto? 

a. 50 - 100 milioni □ 

b. 100 - 200 milioni □ 

c. oltre 200 milioni □ 


Spett.le ARGUS srl 

Torre 9 San Felice - 20090 Segrate (MI) 

Nome/Cognome: Età: 

Indirizzo: 

CAP: Città: 

Tel 

Vorrei un personal computer basato sul Processore Pentium per: 


->3- J 





Ed e’ proprio qui che entra in gioco di 
TGM. Come? Aspettate, aspettate e vedrete... 
Dicevamo, abbiamo tutti presente Magic Carpet: il 
giocatore ha la possibilità di svolazzare allegramente 
su un tappeto magico (da qui il titolo - che arguzia, 
eh?) sopra una serie di paesaggi assolutamente stu- 
pefacenti, ricchi di dettaglio e coinvolgenti come 
non mai. Purtroppo però, sulla maggior parte dei 
computer in circolazione, a meno di non utilizzare 
la bassa risoluzione e di togliere alcuni particolari 
come il riflesso dell’acqua e così via, si rischiano ral- 
lentamenti vari e pause frequenti, per la complessità 
dell’azione rappresentate. 

Questo naturalmente non succede su un Pentium, 
dove la grafica si muove a una velocità mostruosa e 
con una fluidità davvero impareggiabile. Se per caso 
dovesse venirvi lo schizzo di creare a colpi di cre- 
pacci un macello come quello raffigurato nella 
mappa fotografata in questa pagina, potreste ammi- 
rare il suolo cedere in maniera impeccabile, quasi 
fosse una quisquilia aggiornare tutto il volume del 
terreno che si sposta e si deforma. Parliamoci chia- 


Una schermata tratta da una delle numerose sequenze ani- 
mate. Anche queste ultime traggono beneficio dalla velocità 
del Pentium... Anche se in effetti conta più il CD. Comun- 
que sia, è una bella foto e a me piace. Siamo in democrazia, 
ma non nei MIEI articoli. 


La gente normale utilizza le fireball o i fulmini per spacciare 
avversari e relative costruzioni... Chi se lo può permettere 
(anche in termini di velocità, dato che la schermata in que- 
stione è in SVGA) invece utilizza le bombe incendiarie... E’ 
uno spasso colpire l'obiettivo a mezz’aria e osservare le 
fiamme che si alzano e lo avvolgono inesorabilmente... 


ro, potreste perfino riempire allegramente di 
meteore il castello dell’avversario, urlando come 
dei pazzi mentre tutto lo spazio intorno a voi si tra- 
sforma in un inferno di fiamme ed esplosioni (la 
scena si ripete spesso qui in redazione, fatta ecce- 
zione per le fiamme e le esplosioni - questo succe- 
de solo quando Max è in ritardo con TGM e se la 
prende con i sottoposti. Allora le fiamme e le 
esplosioni si possono osservare all’esterno del 
computer). Ovviamente per lanciarsi in operazioni 
cosi’ “costose" bisogna pure avere a disposizione 
un po’ di mana di scorta, ma non abbiamo la minima 
intenzione di dirvi come abbiamo fatto ad attivare il 
cheat mode (che cosa credete? Max mi ha chiesto 
delle belle foto di Magic Carpet e io mi sono dato 
da fere... Massimo risultato, minimo sforzo. Non vi 
piacciono? Fatti vostri), perché non siamo qui per 
rivelare trucchi ma per regalare un Pentium. Già, 
avete sentito e capito bene: siamo qui per regalare 
un Pentium! Beh, regalare è una parola un po' gros- 
sa, diciamo che si potrebbe anche venderlo a metà 
prezzo, sapete com’è, qualche soldo in più non può 
che fare bene e... D’accordo, stavo scherzando - ma 
il Pentium è in palio davvero! Leggetevi accurata- 
mente la pagina qui accanto, fotocopiatela a colori, 


La nuova generazione di 
aiochi va d'accordo con 
la nuova generazione 
dei computer: giusto il 
mese scorso abbiamo 
avuto l'esempio di 
Magic Carpet e di come 
possa sfruttare un 
Pentium. Già, ma non 
tutti possono dire di 
possedere un simile 
computer... 


Volete infierire sul vostro castello con un bel cratere? Fate- 
lo pure: potrete ammirare la velocità e la fluidità con la 
quale il maniero in questione si “rimetterà in sesto” automa- 
ticamente, manco avesse a disposizione auto-diagnostici e 
sistemi di manutenzione computerizzati... 





Se avete mana a sufficienza, energia in quantità e voglia di strafare e soprattutto null’altro da fare, allora potrete divertirvi a ingag- 
giare uno scontro a colpi di meteore sopra il vostro stesso maniero con l'avversario di turno. In questa foto, l'onnipresente Gri- 
shnak è avvolto da una barriera di fuoco che provvede a dargli un caldo benvenuto... Insieme all’addio. Bisogna anche dire che le 
mura del castello non ne sono proprio entusiaste, come si può vedere. 


Provate a fare una cosa del genere con l’incantesimo dei 
crepacci su un 486 in SVGA e poi sappiatemi dire quanti 
giorni avete dovuto attendere per il completamento 
dell’operazione. Tanto per farvelo sapere, questo è il meto- 
do più veloce per eliminare tutti gli avversari dal quadro, 
volanti e non. Peccato che sia necessaria una quantità di 
mana sufficiente a finire otto quadri di fila. 


fatene un bell’ingrandimento e appiccicatela sul sof- 
fitto, oppure a un corallo dell’acquario... fatene quel 
che volete! Ma leggetela attentamente. Insomma, 
non capita tutti i giorni l’occasione di portarsi a casa 
un computer bello senza tirare fuori un “cent”, per 
di più un Pentium! Siamo o non siamo a Natale... 
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SCAMBIOGIOVANI 


/ 


Il NUOVO servizi o di 



messaggeria privata Xenia 



... vuoi parlare con tutti i redattori della tua rivista? 
... vuoi conoscere nuovi amici? 

... vuoi avere in antemprima novità e anticipazioni? 
... vuoi vendere, scambiare o acquistare 
software, hardware o altro? 

Adesso PUOI FARE TUTTO QUESTO IN TEMPO 
REALE grazie al NUOVO servizio messaggeria 
della Xenia Edizioni, il sistema più VELOCE, 
DISCRETO, USERÒ E ANONIMO di scambiarsi 
messaggi di ogni genere! 

Potrai persino CREARE UNA TUA CASELLA 
VOCALE PERSONALE per poter ricevere e inviare 
messaggi a chi vuoi e come vuoi! 





Se vuoi lasciare dei MESSAGGI PRIVATI allo ‘staff* della Xenia 
ecco l’elenco delle nostre caselle vocali: 


Stefano “Zio” Gallarmi 
Francesco Gambino .... 

Stefano Petrullo 

Roberta Za m pieri 

Sova Syte 


2000 Raffaele “Raffo” Sogni 

,.2001 Sonaventura “SDS” Di Sello 
,2002 Emanuele “Shin” Scichilone 

2003 Andrea Della Calce 

,2004 Tutti gli Altri 


.2005 

2006 

.2007 

2005 

,2009 


PROVA SUSITO IL NUOVO SERVIZIO SCAMSIOGIOVANI: TI ASPETTIAMO! 
* Questo servizio costa SOLO 635 lire al minuto + IVA 


Servizi Vocali - V.le Piemonte, 21 - Cinisello Balsamo (MI) - Tel. (02) 66.03.71.57 



ALCUNI NOSTRI PREZZI 


GARANTIT1 100% 


0 


ANY 

Italiana 

FORNITURE PER CENTRI E.D.P. 

IMPORTAZIONE - DISTRIBUZIONE INGROSSO 
MINUTO - VENDITA PER CORRISPONDER 

VIA G. MANARA 7 
15033 CASALE MONE (AL) 

TEL 0142.451594 r.a. 

FAX 0142.782112 
DANYTEL 0142.453421 
Casella vocale 8888 


□ INVIATEMI GRATUITAMENTE 

IL VOSTRO CATALOGO ILLUSTRATO 

□ DESIDERO ULTERIORI NOTIZIE SU 
DANYTEL SENZA IMPEGNO 

DA PARTE MIA 

SIGNOR 

VIA 

CITTÀ CAP 

TEL. 



Quantità 

da 50 a 100 da 210 a 300 

da 610 a 750 

Prezzo unitario 

MICRO DISK 3,5 20 DS.DD. NEUTRI 

SENZA ETICHETTE 

650 600 

580 

MICRO DISK 3,5 2D DS.HD. NEUTRI 

ALTA DENSITÀ SENZA ETICHETTE 

950 880 

800 

BOX PORTA DISK 31/2 0 5 1/4 80 POSTI 


L. 14.000 

ESPANSIONE 512K PER AMIGA 500 


L. 50.000 

CONFEZIONE 10 ETICHETTE 3 1/2 COLORATE 


L. 400 

BOX POSSO 150 POSTI 3 1/2 


L. 39.500 

KIT PULIZIA DRIVE 31/2 0 5 1/4 


L. 5.000 

VIDEOCASSETTA VHS HIGH GRADE 

120” L. 3950 

180” L. 4450 

DATA CARTRIDGE 3M DC 2120 FORMATTATE XIMAT 120/250 MB 

L. 39.500 

TUTTI 1 PREZZI SI INTENDONO IVA COMPRESA. Spedizioni postali espresse in tutta Italia. Spese di spedizione: 
L. 12.000 fino a 3 kg. L. 13.000 fino a 5 kg. L. 16.000 fino a 10 kg. L. 18.000 fino a 15 kg. L. 20.000 fino a 20 kg. Note: 
cento disk 3 1/2 pesano aN’incirca kg. 2,5 con imballo. 

NOVITÀ! Nasce DANYTEL al n. 0142/453421, il tuo servizio di caselle 


vocali personali. In linea 24 ore su 24 per ricevere o inviare messaggi in 
modo riservato e personale con codice segreto. Risponderà a tutte le 
chiamate registrandole; potrai poi ascoltarle da qualunque luogo. Potrai 
accedere anche a tutte le rubriche presenti nel sistema e lasciare mes- 
saggi e ricevere risposte alla tua casella vocale. Rubriche: Informatica, 
Affari, Cuori solitari, Incontri, Feste, Locali e ritrovi, Top ten, Varie, 
Messaggi simpatici. Tariffe: 1 mese L. 25.000, 3 mesi L. 60.000, 6 
mesi L. 100.000, 1 anno L. 180.000. Oltre all’abbonamento si paga solo 
il costo di una telefonata urbana (L. 127 + IVA a scatto, tariffa notturna 
37 secondi a scatto; vedi tariffe Sip sulla guida telefonica). 

PER INFORMAZIONI: 0142/76396 







0X2 bb n-BVS 

Desk Top o Mini Tower - 486 Dx2 66 Mhz Intel 256 Cache 




RAM: 4 Mb - Scheda Video: T-Seng 1 Mb VL-Bus 1 024 x 768 

Hard Disk: Seagate 420 Mb - Floppy: 1 ,44 Mb 3" 1/2 

Controller VL-Bus Multi i/o con (Seriali 1 Parallela 1 Game) 

Monitor Acer Green 1 4" 0.28 Dpi Low Rad N/Int (1024x768) 

Omaggio Borland Office 1 .5 per Windows 


486 0X2 50 VL-BUS 

Desk Top o Mini Tower • 486 Dx2 50 Mhz Intel 256 Cache 

RAM: 4 Mb - Scheda Video: T-Seng 1 Mb VL-Bus ì 024 x 768 

Hard Disk: Seagate 420 Mb - Floppy: 1 ,44 Mb 3" 1 /2 

Controller VL-Bus Multi i/o con (Seriali 1 Parallela 1 Game) 

Monitor Acer Green 1 4" 0.28 Dpi Low Rad N/Int (1024x768) 

Omaggio Borland Office 1 .5 per Windows 


486 0X33 VL-BUS 

Desk Top o Mini Tower - 486 Dx 33 Mhz Intel 256 Coche 

RAM: 4 Mb - Scheda Video: T-Seng 1 Mb VL-Bus 1024 x 768 

Hard Disk: Seagate 420 Mb - Floppy: 1 ,44 Mb 3" 1 /2 

Controller VL-Bus Multi i/o con [Seriali 1 Parallela 1 Game) 

Monitor Acer Green 1 4" 0,28 Dpi Low Rad N/Int ( 1 024x7 68) 

Omaggio Borland Office 1 .5 per Windows 


ut mm 


UT. 2.550000 


UT. 2.530.000 


PC Time s .n.c. 

di Abis Enrico e Vennari Salvatore 


ASSISTENZA. E VENDITA HW & SW 

Sede Legale: Via Triulziana, 34 - 20097 S. Donato Milanese (MI) 
Esposizione e Magazzino: Via Malignano, 61 - 20138 Milano 
Tel. 02/510.420 - Fax 02/510.420 - BBS 02/510.883 


PER TUTTE LE CONFIGURAZIONI IN OMAGGIO 
MS-DOS 6.2 - WlNPOWS 3.11 


CONFZGURAZXOKI ADVANCC 


PENTIUM 10 INTEL PLATO 


PENTIUM 10 INTEL BATMAN 


PENTIUM 66 INTEL BATMAN 


2i6 Coche PCI • Memorio RAM: 32 Mb 
Floppy: 1.44Mb 3* 1/2 

Scheda Video: T-Seng W32 2 Mb (800x600) True Colors 

Hard Disk: Seagate Scsi-ll 528 Mb 

Monitor Philips 17" 1280 x 1024 0,28 Dpi NI. MPRII 
con microprocessore P.B. 

UT lOMOOO 


256 Cache PCI - Memoria RAM: 8 Mb 

Floppy: 1,44 Mb 3" 1/2 

Scheda Video: T-Seng W32 2 Mb (800x600) True Colors 

Hard Disk: Seagate 400 Mb IDE 

Monitor Packard Bell 14" 1280 x 1024 0,28 Dpi NI. MPRII 
con microprocessore P.B. 

UT 5950.000 


256 Cache PCI - Memoria RAM: 8 Mb 

Floppy: 1,44 Mb 3" 1/2 

Scheda Video: T-Seng W32 2 Mb (800x600) True Colors 

Hard Disk: Seagate 400 Mb IDE 

Monitor Packard Bell 14" 1 280 x 1024 0,28 Dpi NI. MPRII 
con microprocessore P.B. 

UT 5.950.000 







& TRICKS 


ALFRED CHICKEN 
(AMIGA) 


Alessandro da Pesaro ci ha sommerso con un’infinità 
di richieste e Alfred Chicken è proprio una di que- 
ste. Nello schermo dei titoli basta digitare “HELP- 
MARK” per selezionare i livelli. Come? Ma è sempli- 
ce, premendo i tasti dall’ I al 9 e le lettere A o B. 
C’era un altro piccolo trucchetto, ma molto più 
laborioso e lungo, perciò... 

BRIAN THE LION 
(AMIGA 1200) 

Caro Luigi, non sei stato l’unico a richiederci truc- 
chi per questo bel platform, però tutti gli altri 
erano anonimi... Vabbè, fa niente! 

Per abilitare un gran bel cheat mode, bisogna prima 
di tutto inserire come password la parola 
“MRS*TURNIP”: lo schermo dovrebbe lampeggiare 
per segnalare che il cheat è stato attivato. 

Mentre stai giocando basta premere il tasto Caps 
Lock (le maiuscole fìsse) e combinarlo a piacimento 
con uno dei seguenti tasti, per ottenere diversi effetti. 
‘H’: nove punti ferita; ’L’: nove vite; *J’: nove power 
up e nove crediti; ’K’: 999 gemme; . 

‘O’: visualizza la mappa completa. 

Ancora non basta? Beh, ecco i codici allora! 

The Spooky Ruins - “sXr7vgqaGP"; The Way 
Forward - “sXqkKgqaGd”; Graveyard - “sXqkKgqaGI”; 
Volcano - “RF20QpCqVx”; Eeek! - 
“sXqkKOKaGU”. 

Tutto ok? 

BUBBA N STIX (AMIGA) 

Alessandro da Pesaro sarà ben contento di vedere 
pubblicati i trucchi per almeno due dei giochi da lui 
richiesti. Le password per il bel platform della Core 
sono riportate proprio qui di seguito. 

Livello 2-”T I QKPF?CMG”; Livello 3- 
”PXMYGFFW7D”; Livello 4-”9 1 3XPD I LZ5”; Livel- 
lo 5-”l2!FX?5RJ” 

SUPERFROG (AMIGA) 

Un anonimo ci chiede i codici per i livelli per il capola- 
voro dei Team 17. Caro anonimo, i codici in questio- 
ne sono già stati pubblicati diversi mesi addietro, però 
li ripubblico per tutti coloro che se li fossero persi. 


T6fnOICCniBRC94 


Finalmente sene riuscite 
nel mie intento di 
risollevare dall , eblio nel 
quale era cadute 
1'anaolo dei trucchi, 
implementati con le 
richieste che 
pervengono 
regolarmente al nostro 
servizio di 1 44: mi 
sembra che per quanto 
riguardi lo spazio 
dedicato alle soluzioni, 
siamo riusciti a trovare 
una giusta dimensione, 
e nei prossimi mesi 
faremo di tutto per 
rendere queste pagine 
ancora più interessanti e 
complete, anche se 
bisogna ammettere che 
c'è stato un grosso salto 
di qualità, nonché di 
quantità (negli ultimi 
mesi siamo riusciti a 
proporre le soluzioni 
complete, e tengo a 
precisare rigorosamente 
esatte ed 
esaurientemente 
illustrate con foto e 
>e, di giochi del 
li Ultima 8, 
Simon The Sorcer, 
Beneath A Steel Sky e 
Heimdall 2, solo per 
citarne alcuni). 
Quello di questo mese è 
un esperimento, ma non 
esitate a chiedere 
delucidazioni o ad 
esprimere solo commenti 
sulla gestione di queste 
rubriche. Comunque vi 
ricordo l'indirizzo al 
quale inviare le vostre 
missive contenenti 
trucchi e/o soluzioni: 
XENIA Edizioni, TGM 
TIPS, Casella Postale 
853, 30131 - MILANO. 
Continuate così... 


SS 


STAGE l.2-”234644”; STAGE 1 ,3-’’447464”; 
STAGE l.4-”747822”; STAGE 2.1 -”392822”; 
STAGE 2.2-”446364”; STAGE 2.3-”984448”; 
STAGE 2.4-”477444”; STAGE 3.1 -”343522”; 

STAGE 3.2-”8823 1 I”; STAGE 3.3-”992334”; 
STAGE 3.4-”09l332”; STAGE 4.1- 
”467464”; 

STAGE 4.2-”8 18234"; 

STAGE 4.3- 
” 182394 ”; 

STAGE 
4.4- 



”298383' 

STAGE 5.r 
”452234”; 

STAGE 5.2-”98484l”; '1 
STAGE 5.3-”383772”; STAGE 
5.4- "093 1 52”; STAGE 6. 1 -”3872 1 1 ”; 

STAGE 6.2-”98 1 122”; STAGE 6.3-”0 1 7632”; 
STAGE 6.4-”398 1 12”; PROJECT F-’’837I22”. 

Ma non è finita qui! Infatti, è possibile diventare 
invincibili tenendo premuto il tasto destro del 
mouse: la faccia della rana lampeggerà per segnalare 
l’attivazione del cheat mode. Buon divertimento! 

DOOM 2 (PC) 

Marco Rossi e i fratelli Jacopo e Cesare Zuccardi ci 
hanno inviato un sacco di trucchetti per il bellissimo 
Doom 2. Non indugiamo oltre, allora! 

Mentre state giocando dovete digitare uno dei 
seguenti codici per avere gli effetti indicati a fianco. 
IDDQD - Invulnerabilità; IDKFA - Provvede a for- 
nirvi tutte le armi e tutte le chiavi del livello; IDDT 




IDCLIP 
et voilà, il 
gioco è fatto! 


LOTUS 2 
(AMIGA) 


- Aggiunge dettaglio alla mappa (questo per quanto 
riguarda i cheat presenti anche in Doom). Con la 
sequenza di tasti IDBEHOLD e la combinazione 
con le lettere L, A, I, S, si ottengono rispettivamen- 
te più luce, la mappa completa, un sibillino “Gold 
Mode” (purtroppo non sono riuscito a testare que- 
sti trucchi perciò non saprei proprio dirvi cosa sia 
questo “Gold Mode”...) e pugni più potenti senza 
essere nella modalità berserker. 

Se invece avete voglia di cambiare livello di gioco 
senza fare nessuna fatica basta digitare IDCLEV##, 
dove ## sta per il livello corrispondente (ricordate- 
vi che se volete giocare ai livelli Wolfen- 
stein 3D dovete digitare i numeri 
3 1 o 32). Se invece vi va di 
emulare David Cop- 
perfield mentre 
attraversa i 
muri, digi- 
t a t e 


Negli ultimi mesi ho assistito ad una vera e 
propria impennata di richieste di trucchi per Amiga 
e questo Lotus 2 non fa eccezione a questa regola 
oramai consolidata. 

Quando inserite una password, provate con “TUR- 
PENTINE”, per far fermare lo scorrere dei secondi. Se 
vi capita di non riuscire a qualificarvi in una determina- 
ta pista invece, basta digitare “DEESIDE”, così vi qualifi- 
cherete anche se il tempo scade. Con “DUX” invece, 
vi potrete cimentare in un sottogioco parecchio fami- 
gliare... Quale? Provateci voi! Per chiudere in bellezza, 
ecco a voi tutte le password (anche queste già pubbli- 
cate diversi anni fa, però...). 

Night course — "TWILIGHT”; Fog course ”PEA 

SOUP”; Snow course—’ THE SKIDS"; Desert cour- 
se—’ ’PEACHES”; Motor course-"LIVERPOOL”; 


Marsh course "BAGLEY”; Storm course-”E 

BOW”. 

Soddisfatti? Spero di sì! 

PINBALL FANTASIES (PC) 

Roberto da Milano ci ha inviato un bel trucchetto 
per ottenere palle infinite. Per ottenerle, basta scri- 
vere la parola EXTRA BALL, mentre lo schermo 
del flipper scrolla verso l’alto. Così facendo potrete 
disporre di altre belle sette palline... Grazie di 
cuore, Roberto! 

Se volete potete anche verificare l’effetto di queste 
parole chiave: GREETS, TECH, TSP, GABRIEL. 

PRINCE OF PERSIA 
(AMIGA) 


Un grande classico che appassiona ancora. Un ano- 
nimo, lo stesso che ci ha richiesto dei trucchi per 
Trolls, chiede se esiste qualche cheat per saltare 
con facilità i livelli. Per saltare i livelli basta premere 
il tasto ‘CAPS’ e la lettera ‘L’. Ma esistono altri bei 
trucchetti che sicuramente la maggior parte di voi 
non conosce... Per uccidere una guardia basta pre- 
mere contemporaneamente i tasti ‘SHIFT’ e ‘K’; per 
aggiungere del tempo a quello che rimane, ‘SHIFT’ e 
*+’; per levitare mentre si è in caduta libera, ‘SHIFT’ 
e ‘W’; per ricaricarvi di energia, ‘SHIFT’ e ‘T. Beh, 
non c’è null’altro da aggiungere, perciò passate pure 
in rassegna gli altri trucchi... 

QWAK (AMIGA) 

Valerio da Forlì, ci ha chiesto gentilmente se esiste 
qualche cheat mode per il simpatico platform dei 
Team 17. Beh, certo che esistono e li puoi trovare 
proprio qui di seguito! 

Quando esaurisci tutte le vite a disposizione e non 
hai più crediti da utilizzare, premi il pulsante di 
fuoco nel joystick che si trova in porta I (quella del 
mouse, tanto per intenderci...). Così facendo, 
dovresti ricominciare a giocare nell’ultimo livello in 
cui hai perso la tua ultima vita. 

THEME PARK (PC) 

Un bel trucco per rendervi la vita molto più facile e 
per fare impallidire persino il signor Gardaland! Edi- 
tate uno qualsiasi dei salvataggi, e all’offset OA esa- 
decimale, IO decimale, scrivete FF FF FF FF. Salvate 
il tutto e al momento di ricominciare a giocare vi 
ritroverete con 16 milioni di pepitoni. Contento 
Alessandro di Nonsodove? 

TROLLS (A500 & Al 200) 

Per skippare i livelli in tutta tranquillità basta tirare la 



leva verso l’alto (non schiacciare assolutamente il 
pulsante di fuoco!) e tenere premuto il tasto ‘K’. 
Ora potete pure premere il pulsante di fuoco, senza 
però rilasciare il tasto ‘K’, almeno fino a che non 
cominciate a giocare. A questo punto, dopo avere 
lasciato andare il tasto ‘K’ sarete in grado di saltare 
il livello semplicemente premendo il tasto ‘ESC’. 


UFO (PC) 


Roberto Conte di Roma ci ha spedito un interes- 
sante trucco per riuscire a guadagnare più di due 
miliardi di dollari per questa splendida simulazione 
della Microprose (come al solito!). Come fare? 
Prima di tutto bisogna iniziare una nuova partita, 
scegliere l’ubicazione della vostra base spaziale, sal- 
vare la partita e uscire al DOS. A questo punto 
entrate nella directory relativa al numero di salva- 
taggio (Es. se avete scelto il salvataggio numero I, 
dovrete entrare nella directory \UFO\GAME_l), ed 
editare il file LIGLOB.DAT. Nella prima riga vanno 
sostituiti i primi sette parametri in esadecimale 
(variano da salvataggio a salvataggio!) in questo 
modo: 7A 7A 7A 7A 22 3 1 98. Salvate il file e quan- 
do ricaricherete la vostra posizione avrete tanti di 
quei soldi da non sapere più nemmeno che farvene! 

FINIAMOLA... 

- “Ciao, vorrei sapere se sarà convertito per Amiga 
il gioco Mortai Kombat 2 e se è prevista una versio- 
ne per il 1200.” Caro anonimo, la recensione di 
Mortai Kombat 2 per Amiga la trovi proprio su 
questo numero. Non si sa nulla per quanto riguarda 
versioni AGA. 

- “Salve, sono Rino di Radio Baccano e vorrei sape- 
re se è uscito Fifa Soccer per Amiga e, in caso di 
risposta affermativa, vorrei sapere se è migliore 
della versione PC.” FIFA per Amiga? No, non si è 
ancora visto, perciò non posso dirti se sia migliore 
o meno della versione per PC (che secondo me 
rimane la migliore!). Comunque tieni d’occhio i 
prossimi due o tre numeri, percé non dovrebbe 
tardare ancora molto! 

Siamo così giunti alla fine di questo nostro appunta- 
mento mensile. Ribadisco l’invito a comunicare le 
vostre impressioni su questo spazio e sulla sua 
gestione, se c’è qualcosa che non va o se così è ok. 
Telefonate numerosi e, se vi capita, spediteci anche 
trucchi o suggerimenti vari, sia via posta che 
mediante I’I44. E’ tutto e al mese prossimo. 

MAO 
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MASTER PIX 

Via Zappellini 4 
21052 BUSTO ARSIZIO 
FAX 0331-322841 


( DESKTOP o MINITOWER '' 

486dx2 66Mhz Locai Bus 
HD 210 - 4MB - SVGA L.B - 
TASTIERA - MOUSE - MONITOR 
L, 1.949, 000 + IVA 

PENTIUM 60 MHZ PCI 
HD 420 - 8MB - SVGA PCI - 
TASTIERA - MOUSE - MONITOR 
L. 3. 090. 000 + IVA 

VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA 
SPESE POSTALI L. 10. 000 
PER ORDINARE BASTA UNA TELEFONATA 
PAGHERETE IN CONTRASSEGNO AL POSTINO 

I PREZZI POSSONO SUBIRE VARIAZIONI • 
TELEFONARE 
PER CONFERMA 

TEL. 0331-620430 


J 


^ TITOLO 

AMI 

IBM 

TITOLO 

AMI IBM 

1942 Air Pacific 


115.000 

Bansheer A1200 65.000 

AJaddin A1200 

75.000 

85.000 

Beneath At Steel Sky ! 

35.000 105.000 

Alien Legacy 


95.000 

Cannon Fodder II 

75 000 85.000 

Ambermoon 

Tel. 


Delta V 

1 15.000 

Arcade Pool 

35.000 

35.000 

Doom II 

95.000 

Benefactor 

Tel. 


Elfmania 

65000 

Champ. Manager 93/94 

ita 65.000 

75.000 

Fifa Int. Soccer 

75.000 85.000 

Chaos Engine 


75.000 

Heimdall II 

75 000 85.000 

Cclonizaticn 


95.000 

Indy Car Track Pack 

35.000 

Creature Shock 


Tel. 

Overiord 

95000 115.000 

Dawn Patrol 

95.000 

105.000 

Settlers 85.000 85.000 

Desert Strike 


75.000 

Sim City 2000 

125.000 

Detriot 

75.000 

95.000 

Simon The Sorcerer 85.000 95.000 

Doofus 


Tel. 

System Shock 

135.000 

Dragon Stone 

Tel. 


Them Park 85.000 95.000 

Dreamweb 

75.000 

105.000 

3-D Body Adv. Cd Rom 

95.000 

Field Of Glory 

85.000 


Aces Of The Deep Cd-Rom 

115.000 

Hexx 


85.000 

Alone In The Dark II Cd-Rom 

105.000 

Hokum Ka-50 


95.000 

Alquadim Cd Rom 

95.000 

Iron Assault 


95.000 

Armored Fist Cd-Rom 

105.000 

Iron Cross 


95.000 

Crime Patrol Cd-Rom 

115.000 

Ishar III 

Tel. 


Cyberware Lawnmower Man II Cd-Rom 

145.000 

Kick Off III 

55.000 

65.000 

Cyclemania Cd Rom 

95.000 

Kid Chaos 

55.000 


Dark Force Cd Rom 

Tel. 

King Quest VI 

Tel. 


DarkSun II Cd-Rom 

125.000 

Legacy of Solaris 

65.000 

Tel. 

Dinosaur Adv. Cd Rom 

95.000 

Lemmings World 

65.000 

85.000 

Dragon Lore Cd-Rom 

115.000 

Lode Runner 


85.000 

Earth Seige Cd-Rom 

115.000 

Mech Commander 


Tel. 

Ecsatica cd Rom 

115.000 

Methane Brothers 

55.000 


In. Open Tennis CD-Rom 

95.000 

Mr.Blobby 

45.000 


Inferno Cd Rom 

125.000 

Mr.Nutz 

45.000 


Innocent Cd Rom 

95.000 

Nascar Racing 


115.000 

Last Dynasti Cd Rom 

Tel. 

Out Post 


95.000 

Little Big Adventure Cd-Rom 

145.000 

Pacific Strike 


135.000 

Mad Dog MCcree II Cd Rom 

75.000 

Perihelion 

75.000 


Magic Carpet Cd-Rom 

145.000 

Powerdrive 

75.000 

75.000 

Myst Cd Rom 

125.000 

Re Leone A1200 

75.000 

85.000 

Necropolis Cd-Rom 

145.000 

Robison's Bequiem 


Tel. 

Nova Storm Cd Rom 

Tel. 

Ruff Tumble 

55.000 


Pinball Dream Deluxe CD-Rom 

85.000 

Sensible World Soccer 

Tel. 


Ravenloft Cd Rom 

115.000 

Super Frog 


85.000 

Sea Woff Cd Rem 

145.000 

The Cluel 

65.000 


Star Crusade Cd-Rom 

95.000 

The Elder Scrolls:Arena 


125.000 

Tchaikovskys 1812 Cd Rom 

95.000 

Theatre Of Death 

. 

55.000 

Ufo Cd Rom 85.000 115.000 

Tower Assault 

45.000 


Under Killing Moon Cd-Rom 

145.000 

Universe 

75.000 

85.000 

Who Shot Jonny Rock? Cd Rom 

95.000 

Wing Of glory 


Tel. 

Woodruff Cd Rom 

95.000 

Zonked 

55.000 


X-Wing Enchancer Cd-Rom 

115.0CHJ 



PER ORDINARE SCRIVERE A: COMPUTER WORK - Via Rivoli, 38/A - 10043 ORBASSANO (TO) 
TELEFONARE ALLO Oli / 903.15.67 - OPPURE FAXARE ALLO 011/ 903.46.48 

VENDITA PER CORRISPONDENZA TRAMITE POSTA OPPURE CORRIERE 
TANTI GIOCHI A PREZZO ECCEZIONALE! FINO AD ESAURIMENTO ... 


ACCESSORI (I.V.A. Compresa) 

Prezzo L. 

GIOCHI AMIGA 

Prezzo L. 

ESPANSIONE 512 KB A500 INTERNA 

65.000 

BENEATH A STEEL SKY (Italiano) AMI 

81.500 

ESPANSIONE 1 MB A500 PLUS INTERNA 

107.000 

CI TEXT (Videoscrittura in Italiano) AMI 

49.900 

ESPANSIONE 1 MB A600 INTERNA 

1 18.000 

DELUXE PAINT (Italiano) AMI 

79.900 

ESPANSIONE 1 MB A600 INT.+ CLOCK 

145.000 

HEIMDALL 2 (Italiano) AMI 

HEIMDALL 2 (Italiano) AMI 1200 

65.000 

65.000 

ESPANSIONE 1 MB A 1200 ESTERNA 

195.000 

KICK OFF 3 (Italiano) AMI 

49.000 

ESPANSIONE 2 MB A 1200 ESTERNA 

350.000 

KICK OFF 3 (Italiano) AMI 1200 

57.000 

ESPANSIONE 4 MB A 1200 ESTERNA 

660.000 

OVERLORD (Italiano) AMI 

81.500 

MOUSE AMIGA 

49.000 

SIERRA SOCCER AMI 

65.000 

INTERFACCIA MIDI AMIGA 

39.000 

STAR STREK 25TH ANNIVERSARY AMI 1200 

74.000 

DIGITALIZZATORE VIDEO VIDI 12 V. 2.0 

299.000 

TORNADO (italiano) AMI 

81.500 

DIGITALIZZATORE VIDEO VIDI 12 Reai Time 

499.000 

THEME PARK AMI 

85.000 

SCANNER ALFASCAN AMIGA 256 GRIGI 

357.000 

UNIVERSE AMI 

65.000 

SCANNER ALFACOLOR AMIGA 4096 COLORI 
GENLOCK AMIGA ROCHGEN PLUS 

899.000 

439.000 

GIOCHI PC E PC CDROM 

Prezzo L. 

DRIVE ESTERNO AMIGA PASSANTE 

145.000 

BENEATH A STEEL SKY (italiano) - 3.5" 

89.900 

HARD DISK 80 MB INTERNO 2.5" AMIGA 

520.000 

DELTA V - 3.5" 

98.000 

HARD DISK 170 MB INTERNO 2.5" AMIGA 

720.000 

FIFA INTERNATIONAL SOCCER 8Mb - 3.5" 

105.000 

SOFTWARE SCALA HT 100 AMIGA 

180.000 

HEIMDALL 2 (italiano) - 3.5" 

74.000 

SOFTWARE SCALA MM 300 AMIGA 

633.000 

INDY CAR RACING 

57.000 

JOYSTICK A PEDALE AMIGA 

49.000 

MEGARACE - CDROM 

OUTPOST - 3.5" 

74.000 

81.500 

JOYSTICK AMIGA A PARTIRE DA LIRE 

9.900 

OVERLORD - 3.5" 

98.000 

TV TUNER CON TELECOMANDO 

179.000 

STAR TREK 25TH ANNIVERSARY - CD ROM 

81.500 

ALIMENTATORE AMIGA 500/600/1200 

95.000 

TENNIS INTERNATIONAL OPER - 3.5" 

65.000 

AMIGA CD 32+2 GIOCHI 

589.000 

TIE FIGHTER - 3.5" 

88.600 

JOYPAD AMIGA CD 32 ORIGINALE 

39.000 

7TH QUEST+DUNE (italiano CDROM) 

125.000 


La COMPUTER WORK distribuisce anche giochi ed accessori per SUPER NINTENDO, MEGA DRIVE, GAME GEAR, NINTENDO, 
GAME BOY, LYNX e SUPERVISION. Richiedi il catalogo che ti verrà inviato gratuitamente mezzo posta. 




ROMA (MONTEVERDE) 
Tel. - Fax 06-5884427 
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sistemi MULTIMEDIALI 
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GAMES 

CRITICAL PATH • 69.000 
C.I.T.Y. 2000 • 59.000 
DRAGON'S LAIR - 89.000 
MEGARACE- 45.000 
TAGLIAERBE- 65.000 
OUTPOST • 80.000 
QUANTUM GATE -65.000 
VAMPIRE'S COFIN- 43.000 
FIFA SOCCER - 450j 
TFX • 88000 

Arrivi settimanali 
TELEFONATE 


HARDWARE 



EDUCATIONAL 
PINOCCHIO MULTIM 85.000 
I PROMESSI SPOSI -OFF. 
FAMILY DOCTOR 3 - 45.000 
PARLIAMO INGLESE -80.000 
REDSHIFT - OFFERTA!!. 
WORLD ATLASV.ER 5 - 60.000 
COREL ARTSHOW 4 -89.000 
VIDEO MOVIE GUIDE '94 
PUTTPUTT 50.000 

Corsi d'inglese, ency 
dell'arte, della musica 
delle stelle e ancora. 


“J7 

'Jy 


SHARWARE 

SIMTEL 2CD) 39000 
CARDS& DICE -39.000 
CICA WINDOWS '94 - 39.000 
QRZHAM RADIO -35.000 
HOBBES OS/2 8/94 - 30.000 
MIDI &WAVE- 24.000 
NIGHOWL 13 - 60.000 
MULTIMEDIA PLAT.- 35.000 
LINUX TOOLKIT 2CD 
AMINET 39000 , >y 

I nostri CD-ROM JV 
sono sempre 1 

aggiornati !! 


ADULTS 

SECRETS- 73.000 
CAFE' FLASH -80.000 
TROPICAL GIRLS 39000 
ICEWOMAN 49000 
NEWLOVERS 49000 
EMANUELLE- 49000 
AMATEUR MODELS 56000 
SUPER SMUTWARE 58000 
SIZZLE 65000 

E tutte le ultime 
novità piu' SEXYIJ 



TITOLI MAC 
CINEMANIA 94 -149000 
PARLIAMO INGLESE -lOO.OOd 
THE WORLD OF MAC- 39.000 
TREASURE PACK 85.000 
VISIONS 69000 
10 DISC MEDIA CLIP 89000 
VIRTUAL UNIVERSE 39000 
STARLITE 59000 
SECRETS 73000 
E moli altri titoli 
Telefona per le novità!! 


TITOLI PER CD-32 




- SCANNER col. 400 DPI TRUST L.299000 0F }™™ LE - 

- SCHEDA PC-T V per vedere la televisione su PC 299000||P mi84iJfe * 

- SCHEDA AUDIO TRUST 1 6 BIT L. 1 75000 A 

- FLOPPY DISK H.D. FORM. L. 900 

- MONITOR TRUST COL. N.I. MPRII L.440000 BBS ON LINE: 06-5899808 

- SCANNER TRUST COLORI 1200 DPI A4 L. i .000.000 telefona per 

- MODEM-FAX TRUST 14.400 EST/POCKET L. 199/250 

- SCHEDA MOVIE MACHINE (STUDIO-REGIA- VIDEO) L. 499.000 


ANCHE TU DIRAI FORZA VILCOR I! \ 

- PC PENTIUM 90 PCI- 8MRAM-HD 420-SVGA PCI- MONITOR COL. - L. 3.499.000 

- PC-486 DXII 66 VESA- 8MRAM -HD420- SVGA L.B. MONITOR. COL. - L. 2,150.000 DOOM II 

- HARD DISK 420MB L. 350000 

- CASSE TRUST 25W L.52000 

- CASSE TRUST 80W L. 110000 

- MONITOR SONY 15SF L.830000 

- VENTOLINE CPU L. 20000 

- 486 DXII 66 L. 330000 

- SCHEDA MADRE GREEN L.B 1 79000 
-SIMM 4MB 72 PiN L. 259.000 



UN PREVENTIVO O 
LASCIA UN MESSAGGIO IN BBS 


SOS 5 


C D F U N CLUB fc> y ivi e 3 a B y t e Informatica 





, PACK voi- 1 

; XVASSIC OlD»«\ 

LO visi* 

siofv*^ 

9.000 


*»oSSS **** 


OR 


£99.000 


ULTIME NOVITÀ 1 

MAD DOC MCREE II: THE UST GOLD £ 99.000 

HEIMDALL II (ITA) £ 79.000 

IAMORGHINI AMERICAN CHALLENGE (ITA) £ 61.000 

GABRIEL KNIGHT (NO BOX) £ 46.000 

RETURN TO ZORK (NO BOX) £ 43.000 

REVNION (ITA) £ 87.000 

IL TAGLIAERBE (NO BOX) £ 33.000 

NIGHT OWL 13 £ 57.000 

CICA MICROSOFT £ 28.000 

ISCRIVITI AL CD FUN CLUB 


Svari 




DI IVA 


. 






Imminente apertura della nostra CD FAN CLUB BBS. 
Potrai ricevere informazioni sui nostri prodotti, 
descrizione titoli demo e tanti altri servizi. SOLO PER I SOCI DEL CLUB 

MODEM a partire da £ 99.000 

L'ISCRIZIONE AL CD FUN CLUB É GRATUITA ED AUTOMATICA ALLA RICHIESTA DEL CATALOGO COMPLETO. 


SPElJfZIONI 


Per informazioni ed ordimjg 
T^I-05W9^g'8^*Fax^r54Ì9790fe i -7'68 

Prezzi soggetti a variazioni senza preavviso 



Ce l'avete chiesto in tanti 
Proprio in concomitanza coi 
soluzione a tutte le richiesi 
1 44 e le efficientissime (? 
rigorosamente sparso a CI 
soluzione arrivata nelle mi< 
Santucci di Livorno* Per qu< 
i rituali auguri di Buon Nal 
tutti vostri trucchi e le vosi 
Postale 853, 30131, Milai 
(Sempre che nello speciale 
spazio per i tips***)* 


alfine eccola qua, la sol 
l'uscita della versione 
d'aiuto giunteci medi 
?) Poste Italiane* I ringi 
dio Gaglioti per la temi 
mani***), Federico Ghir 
mese è tutto, ma pi 
le, vi ricordo l'indii 
soluzioni a: XENIA Edì 
o* E' tutto, e arrived 
natalizio il buon Max 


uzione di Universe! 

!, vi proponiamo la 
te il nostro servizio di 
ziamenti vanno in ordine 
estività (la prima 
audo. Paolo Tonci e Fabio 
ma di congedarmi e farvi 
al quale potete spedire 
ioni, TGM TIPS, Casella 
all'anno venturo! 
n abbia previsto uno 


O PRIMA PARTE: MONDO 
GAVRIC 

Alla fine dell’introduzione vi ritroverete su un pic- 
colo asteroide. Ora andate nel quadro superiore e 
se volete raccogliete la piccola pietra, ancora su e 
raccogliete la barra di metallo piegata, un riquadro 
a sinistra e uno su e raccogliete se volete la piccola 
pietra. Andate ancora due riquadri più sopra e rac- 
cogliete, se volete, la piccola pietra e infine andate 
un riquadro a destra e uno su e raccogliete il pezzo 
del quadro dei comandi. In questa schermata o in 
una sulla stessa linea orizzontale saltate sull’asteroi- 
de in rotazione (non state troppo lontani e cercate 
di prendere i tempi e le distanze giuste). Una volta 
saliti aspettate di arrivare in prossimità del condot- 
to dal quale siete venuti e saltateci sopra. Così 
facendo ritornerete all’isolotto di partenza, dove 
dovrete inserire la barra di metallo piegata nel pan- 
nello dell’antenna parabolica. Dopo avere raccolto, 
se volete, il pannello, inserite ora il pezzo di quadro 
di comando nel pannello aperto e utilizzatelo: acce- 
derete così alla rete di informazioni nella quale 


La grossa astronave dove incontrete il simpatico Man-Brute. 



dovete spegnere il “Sistema di immissione” e “Col- 
legare il condotto di Mondo Gavric”. Passando per 
il condotto, vi ritroverete in una piazza. Raccogliete 
il contenitore per gli alimenti sotto il terminale alla 
vostra destra e premete il pozzo destro dell’aera- 
zione tra i due alla vostra sinistra. Cadrete di nuovo 
sull’asteroide e vi ritroverete circondati di spazzatu- 
ra: esaminatela per scoprire uno specchio che 
dovete raccogliere. A questo punto non vi rimane 
che tornare alla piazza con il metodo usato prece- 
dentemente. Andate nel vicolo cieco alla vostra 



sinistra, aspettate che il droide esca dallo schermo 
e lanciate lo specchio sulla porta illuminata. Disatti- 
verete così i laser, e l’alieno proprietario dello sta- 
bile si affaccerà alla finestra per dialogare con voi. 
Ora utilizzate la console che si trova sulla porta in 
fondo, entrate nella casa di Silphinaa e parlateci. 
Finita la conversazione, attaccate (con l’apposita 
icona), il tastierino della porta a destra, con la barra 
di metallo piegata. Una volta nella camera superio- 
re, aprite l’armadio e indossate la tuta ganza. Utiliz- 
zate il computer da polso della tuta con la console 
principale della camera da letto (che si trova sulla 
sinistra) per accenderla. Utilizzando poi quest’ulti- 
ma, selezionate “Persiana” per farla aprire e infine 
saltateci sopra.. Vi ritroverete nel parcheggio, 
dove dovrete utilizzare il computer da polso con il 
PTV, e poi saltarci dentro. Una volta all'Interno, 
inserite la scheda d’accesso nella console antifurto 
a sinistra e utilizzate il tastierino alla destra dello 
schermo centrale. Decollerete, e dopo aver parla- 
to con Snorglat (frasi 2- 1 - 1 ), utilizzate la videata di 
navigazione per regolare la rotta su Balkamos 7, 
per scendere sul pianeta, e per selezionare il qua- 
drante nordest. 

SECONDA PARTEs 
BALKOMAS 7 

Scesi dal PTV, andate: un riquadro su e uno a 
destra e raccogliete il droide, un riquadro a destra 
e due giù e raccogliete la bomboletta spray. Ritor- 
nate al PTV, combinate il droide con la bombolet- 
ta e utilizzate il tutto contro gli alieni che vi stanno 
distruggendo il veicolo. Saltate sul PTV, e sempre 
utilizzando la videata di navigazione come prima, 
alzatevi da terra e dirigetevi verso Jar-Slev 4 , qua- 
drante nordovest. 


Il primo vero confronto con il Barone Kaleev dove, ovvia- 
mente, avrete la meglio, e riuscirete così a rubargli anche il 
suo codice di identificazione. 
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La prima sequenza arcade. 
Il vostro scopo è quello di 
riuscire a fare attraccare il 
vostro PTV all’astronave 
del commerciante spaziale 



Snorglat. 


L’interno del PTV che rube- 


rete proprio all’inizio 


dell’avventura fuori dalla 


casa di Silphinaa. 


Questa tizia è stata assol- 
data per uccidervi e vi 


£0* 
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TERZA PARTE: JAR - SLEV 4 

Scesi dal PTV, andate nel riquadro a destra, raccoglie- 
te la piccola pietra, lanciatela contro l’alieno e utilizza- 
te il vostro droide contro i morbidoni. Ripetete la 
stessa operazione raccogliendo la piccola pietra nel 
riquadro sotto e lanciandola contro l’alieno a destra, 
e raccogliendo la piccola pietra ancora a destra e lan- 
ciandola contro l’alieno due riquadri più sopra. 

Con il PTV adesso raggiungete il quadrante sud-est 
dello stesso pianeta , andate due riquadri a sinistra, 
e parlate con l’anziana creatura (frasi 1-1-2) che vi 
darà della carvite. Non vi resta altro che andare 
verso gli asteroidi Pfallenop e parlare con Snorglat 
(frase 2) il quale vi darà il consenso di attraccare 
alla sua nave. A questo punto dovrete cimentarvi in 



sull’ascensore, utilizzate il droide con i comandi in 
alto, ritornate sull’Arch Way e andate a destra, in 
fondo alla strada sulla Kaleev Way. T ramite la scala 
mobile, andate sul ripiano superiore e inserite la 
carta d’identità nel distributore a sinistra e ordinate 
la carvite sintetica. Dopo essere andati a sinistra, e 
entrati nel bar, parlate con il tipo seduto a destra 
(frasi I -3), combinate il brandy con la carvite sinte- 
tica e parlateci di nuovo: in questo modo entrerete 
in possesso del suo distintivo. Uscite, e una volta 
giunti all’Arch Way, seguendo la freccia rossa del 
parcheggio, parlerete con il guaritore e vi ritrovere- 


La fuga dai nemici vi porterà a imbarcarvi su questo vascel- 
lo spaziale, peccato che i ribelli l’abbiano sabotato, non 


sapendo nulla della vostra presenza a bordo. 



una piccola fase arcade nella quale bisogna riuscire 
a fare attraccare il proprio veicolo alla nave di 
Snorglat. Con il pulsante sinistro darete la direzione 
al PTV, mentre con il destro utilizzerete il gancio. 
Una volta arrivati a bordo, parlate ancora con Snor- 
glat (frase I), dopodiché saltate sul PTV e dirigetevi 
verso il molo di attracco REF 4oe. Se volete vedere 
la vestizone dell’Imperatore Neimesis, osservate 
l’universo che sta sulla vostra testa, altrimenti spin- 
gete il robot ganzo e raccogliete la corda dalla cas- 
setta degli attrezzi. 


PARTE QUARTA: IL 
WHEELMIORLD 

Adesso dirigetevi verso il molo di attracco REF. I h, 
correte verso l’Arch Way, raccogliete la borraccia 
vicino al terminale e raggiungete il piccolo passaggio 
che si trova in mezzo leggermente spostato sulla 
destra. Salite sull’ascensore, utilizzate la corda con 
l’ascensore, e una volta vicini, parlate con il barbone 
(frasi 2-1-2) il quale vi darà il lasciapassare. Risaliti 


te all’inseguimento dei pilot-jet, nella penultima 
scena arcade del gioco. Con il mouse guiderete il 
PTV, mentre con il pulsante sinistro sparerete. Se 
colpite due volte il pilot-jet , questo cadrà e se 
venite affiancati dovrete cercare di buttarlo fuori 
dallo schermo sballottandolo. Attenzione: se però 


L’astronave insetto del Mekalieno in tutto il suo splendore. 
Per agevolarvi le cose, la manina sulla sinistra indica l’esatta 
posizione del terminale. 





T6(T1 OICCdtBRC 94 ►►► 










Provate un po’ a giocare con i video del bar e vi ritrovere- 
te con questa simpatica sorpresa. 


La mappa dell’intera galassia in cui vi trovate! Non ce che 
dire: UNIVERSALE! 


La seconda sezione arcade che vi vedrà impegnati nell’inse- 
guimento di alcuni fastidiosissimi Pilot-jet. 


Lanciando la pietra in mezzo agli occhi di Neim- 
coso, lo annienterete definitivamente. 
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verrete colpiti o sballottati troppe volte, sarà la 
vostra fine. Al termine della sequenza arcade 
dovrete parlare con il pilota-jet colpito e con il gua- 
ritore che vi aspetta nella parte sinistra del par- 
cheggio. Dopo tutta la scena della fuga, vi ritrovere- 
te ancora sulla Wheel Street, dove dovrete saltare 
sull'ascensore, andare nel vicolo a sinistra del bar- 
bone, salire sul ponte e saltare sul treno rapido che 
passa di sotto. Quando la monorotaia si fermerà 
prima di entrare in stazione, saltate prima sul pilone 
alla vostra destra e poi sull’entrata inferiore. Ora 
dirigetevi verso la porta a destra e utilizzate il droi- 
de con la tubatura. Dopo essere entrati, inserite la 
carta d’identità nel terminale per i biglietti, scegliete 
quello per la galassia Mekanthollor (è l’unico dispo- 
nibile !!!) e utilizzate la console della porta a sini- 
stra. Una volta nel corridoio inserite velocemente il 
biglietto nel terminale e utilizzate il pannello della 
porta a destra. Sarete così portati sull’astronave 
dove, per prima cosa, dovrete utilizzare la console 


nicchia ai piedi della statua che trovate due riquadri 
a destra: verrete trasportati a Halebar. 

PARTE QUINTA: HALEBAR 

Andate oltre il ponte, raccogliete la piccola pietra e 
correte velocemente sulle pietre levigate seguendo 
lo schema che si trova sull’obelisco alla sinistra dello 
schermo. Partite dalla zona destra per poi andare su 
quella destra e per finire con quella centrale: a que- 
sto punto la gemma dovrebbe essere incustodita (se 
no, riprovate!!!) e potrete lanciarvi contro la picco- 
la pietra, abbastanza velocemente, altrimenti i laser 
si riformeranno. Rapidamente raccogliete la gemma, 
andate sul ponte e saltate il buco che nel frattempo 
si sarà formato, e raggiungete il vortice che vi 
riporterà alla statua. Ritornate su Ankarlon 5 e 
andate di fronte al veicolo dalle innumerevoli 
gambe. Inserite la barra di metallo nel coperchio del 
terminale sotto la luce a sinistra, utilizzate la gemma 
energetica con esso e utilizzate il computer da polso 
con il terminale: selezionate infine il secondo simbo- 
lo alieno che farà comparire un teletrasporto. Rag- 
giungetelo e verrete catapultati all’Interno del veico- 
lo. Parlate con il Mekalien, il quale vi darà un dispo- 
sitivo mimetico: combinatelo con la vostra gemma 
di energia. Utilizzate per l’ultima volta il PTV e diri- 
getevi verso la galassia Mekanthallor dove verrete 
trascinati all’interno della nave prigione Colossus. 
Finita la conversazione con Man-Brute, aspettate 
qualche istante e un membro dell’equipaggio vi 
informerà che siete arrivati a Caros. 

PARTE SESTA: CAROS 

Ora utilizzate il teletrasporto che vi porterà a 
Caros. Qui, dopo un incontro poco piacevole con 


dell’ascensore e raggiunge- 
re il primo piano. Parlate 
con il muratore (frasi 3-1) 
e utilizzando la console 
della prima porta a sinistra, 
entrate nella vostra came- 
ra. Ascoltate l’ologramma 
dei ribelli e subito dopo 
utilizzate lo stesso termina- 
le dal quale è stata proiet- 
tata l’immagine. Selezionate 
LIVELLO 3 e MYRREL, e 
dopo averci parlato, uscite. 

Per mezzo dell’ascensore 
andate al livello 3 e utilizza- 
te la console della seconda 
camera a sinistra. Parlate 
con Myrrel e uscite dalla 
camera. Fuori dal corridoio 
troverete una donna con 
delle intenzioni tutt’altro 
che amichevoli ad aspettar- 
vi. Dopo l’esplosione 
osservate e dunque racco- 
gliete la scheda del PTV 
che la donna ha alla cintura 
e se volete raccogliete il fucile. Ritornate 
all’ascensore e arrivati alla baia di lancio saltate 
dentro il PTV uguale al vostro. Utilizzando il vei- 
colo nella stessa maniera del vecchio, andate su 
Ankarlon 5, quadrante nordest Andate a sinistra 
e spingete i rottami per trovare la barra di metal- 
lo diritta e tornate al PTV. Usando la galassia 
Mekantholler come spola, per via del corto raggio 
del carburante, andate su Daarlor-Korv, quadran- 
te nordest. Combinate prima i due pezzi di 
mappa siderale tra di loro e poi l’oggetto così 
ottenuto con la barra diritta. Inserite il tutto nella 








La mappa della cittadina di Jar-Slev. Se seguite attentamente 
le indicazioni riportate nel testo, non dovreste avere proble- 
mi a trovare i moli di attracco REF. 




Grazie al marchingegno che vi siete costruiti, potrete usu- 
fruire dell’invisibilità per sabotare il capo dei droidi. 


davanti alla lucertola Morklag. Velocemente lancia- 
te il chip d’identità contro la testa della lucertola e 
saltate dentro la sua coda. Appena il droide viene 
distrutto, raccogliete le sue batterie, combinatele 
con la gemma, ed una volta diventati invisibili (sem- 
pre con il computer da polso), saltate sulla spor- 
genza: salirete così sul tetto. Senza farvi colpire dal 
laser, andate a sinistra, e utilizzando per l'ultima 
volta l’invisibilità inserite la barra di metallo nella 
testa del droide di schiena. Finita la strage andate 
verso l’alto, e dopo aver parlato con Man-Brute 
(frasi I - 1 ), il quale vi darà un guanto, andate a sini- 
stra. Parlate con Neimesis (frasi 2-2-3- 1-2-1) e 
mettetevi pure comodi, perché a questo punto 
avrete finito UNIVERSE! 

Beh, è anche per questo mese è andata. Vi ricordo 
che potete sempre utilizzare il nostro servizio di 
144 che da pochi giorni a questa parte, usufruisce 
di un nuovo servizio di messaggeria vocale. Se 
avete qualcosa da dirmi, telefonate pure al solito 
numero e lasciatemi un messaggio nella mia casel- 
la, la 2008, e in un paio di giorni risponderò a 
tutte le vostre richieste (nei limiti del possibile, 
ovviamente!), o solo per scambiare quattro chiac- 
chiere. Un bacione a Stefania che anche questo 
mese mi ha aiutato in maniera massiccia (gran 
parte del testo che avete letto in queste pagine è 
stato scritto da lei!). Ancora un Buon Natale a 
tutti e chissà che anche TGM non vi riesca a fare 
qualche bella sorpresa... 


MAO & STE 


dei contrabbandieri (frasi l-l-l-l), dovrete diriger- 
vi verso il lungomare e parlare con l’uomo in atte- 
sa (frasi 2- 1 ), il quale vi porterà alle mura della for- 
tezza. Tornate alla piazza, andate in basso verso le 
sentinelle e parlateci (frase I). Ora parlate con il 
robot ridicolo della piazza (frasi 1-2-2) e appena 
sentite l’esplosione ritornate dalle sentinelle. Rac- 
cogliete le batterie del robot, combinatele con la 
gemma energetica, utilizzate il computer da polso 
con la gemma potenziata, e prima che scada il 
timer dell’invisibilità superate le sentinelle e andate 
nel riquadro a sinistra. Dopo la scena dell’attacco 
di Kaleev, utilizzate ancora l’invisibilità e raggiunge- 
te le mura. Parlate con il droide in basso a destra 
(frasi l-l-l) ed entrate nel cunicolo. Correte a 
destra, salite, correte due volte a destra e salite. 
Qui, appena la testa del droide entra nello scher- 
mo, inserite la barra di ferro nelle rocce per elimi- 
narlo. Ora correte a destra, scendete, correte a 
destra, salite e correte a destra: vi ritroverete 


Tutto si è risolto per il meglio e la gente intorno a te si con- 
gratula per come sei riuscito a liberare l'Universo dalla tiran- 
nia di Neimesis. 
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PROLOGO 

Si ricomincia. E sì, cari amici, dopo un lungo perio- 
do di ferma, il mitico TS torna e alla grande. Que- 
sto mese se tutto va bene dovremmo avere un 
totale di sei pagine, speciale incluso. Devo però 
avvisarvi che per motivi di sovrabbondanza di 
materiale, sarò costretto a ridurre i commenti per 
ogni singolo programma. Insomma, brevi e concisi. 


PROJECT 30 + LA TORRE DI LONDRA + 
MODULI di Un po’ di gente 


Scusatemi se non vi nomino tutti, ma siete dav- 
vero troppi e lo spazio, come ho già detto, è 
scarsissimo. In pratica questo gruppo di intra- 
prendenti programmatori sta lavorando alacre- 
mente (o almeno credo) a una serie di giochi, 
uno dei quali davvero 
interessante. Il progetto 
in questione è ancora 
molto primitivo, ma 
d’interessante ci sono una 
serie di routine in textu- 
re-mapping molto simili a 
quelle di Doom, con la 
differenze che il tipico 
effetto "spixellante” pur- 
troppo presente in molti 
prodotti del genere, non 
è visibile. In ogni caso 
spero di vedere in futuro qualcosa di più concre- 
to. Per quello che riguarda l’RPG alla Dungeon 
Master, non mi sono troppo entusiasmato: per- 
ché non utilizzate le routine di texture mapping 
piuttosto che il classico scrolling a caselle? 

Per ultimi i moduli: alcuni come Personal Jesus e 
Enjoy thè Silence erano 
ottime riproduzioni degli 
originali, altre come Liga- 
bove e Hokuto no Ken 
risultavano davvero 
mediocri, soprattutto per 
il tipo di strumenti usati, 
che sanno di “già sentito” 
lontano un miglio. Since- 
ramente gradirei qualco- 
sa di più originale la pros- 
sima volta. 


THE SURPRISE ATTAK by Indastria 
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Dopo una lunghissima assen- 
za, i mitici Indastria ritornano 
con un megademo di ben tre 
dischi, più una serie di imma- 
gini, fotogrammi e robe simi- 
li. Purtroppo, ad essere one- 
sti, mi aspettavo qualcosa di 
meglio, mi spiego, il demo è 

carino, ben realizzato e soprattutto ben presentato, ma a mio 
parere resta incredibilmente inferiore allo slideshow preceden- 
te. Il tutto si limita a qualche animazione (quasi tutte incentra- 
te sulla prospettiva e sul FILL del DPaint) e alcune immagini 
più o meno riuscite, e questo se mi permettete non è un demo 
(e neanche uno slideshow ad essere pignoli). Non voglio smontare i vostri quattro mesi d’impegno, 
però sono convinto che potreste fare molto meglio. Perché non cercate di realizzare qualcosa che 
assomigli veramente a un demo, piuttosto che creare un surrogato? 
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LE SACRE REGOLE DEL TALENT SCOUT 


Purtroppo continua a ricevere programmi, immagini e musiche che vanno contro 
le regole che nei mesi scorsi ho più volte riportato proprio in queste pagine. 
Adesso riscriverò (per l’ULTIMA volta!) queste benedette regole, perciò state 
bene attenti. 

PER I PROGRAMMI: Dischi sempre autobootabili e questa vale per tutti i tipi lin- 
guaggi (Amos e Blitz Basic compresi). Non spedite dischetti contenenti Amos e 
simili, poiché rappresentano una violazione del copyright (difatti diffondete una 
copia non autorizzata). 

Su PC non c’è bisogno di rendere il disco bootabile (ovviamente), ma se includete 
un programma d’installazione mi fate un favore. 

PER LE IMMAGINI: Potete utilizzare dischetti DD e HD, in qualsiasi formato 
(Amiga, PC e Mac, quest’ultimo solo su alta densità), ma ricordatevi di includere 
sempre il vostro nome e possibilmente il programma utilizzato. Sono accettati i 
formati IFF, GIF, TIFF, TARGA e JPEG, cercate di non mandare altri tipi di for- 
mati, poiché mi complicano non poco la vita. 

PER LE ANIMAZIONI: Su Amiga non ci sono problemi, potete utilizzare senza 
problemi l’Anim5/7/8 sia a 16 che a 32bit. Per quanto riguarda il PC, limitatevi a 
FU, FLC e AVI (non a 24bit!). 

PER I MODULI: Per quanto riguarda l’Amiga sono accettati tutti i moduli in stan- 
dard Sound/Protracker, OctaMed e Med, mentre per PC vi dovete limitare 
NECESSARIAMENTE a FastTracker (4-8 canali), TakeTracker, MultiTracker (4- 
32 canali) e ScreamTracker 3.01 (4-32 canali). 

Sia per i moduli che per le immagini non è necessario che ci spediate player. 

Spero di essere stato sufficientemente chiaro, anche perché non ho intenzione di 
ritornare sull’argomento, comunque sappiate che chi violerà le regole non tro- 
verà spazio in questa rubrica. 



MODULI PROTRACKER 
by Tiziano Cappiello 


Una serie di moduli veramente d’eccezione, 
probabilmente fra i più originali e meglio com- 
posti fra quelli che sono giunti al TS ultima- 
mente. Sono rimasto positivamente impressio- 
nato, soprattutto da alcuni brani che mi hanno 
ricordato non poco lo stile del grande Chris 
Huelsbeck (non è un complimento da poco), 
per il loro particolare “sound synth”. Del resto 
l’uso di un apparecchiatura come quella di cui 
disponi (un mezzo studio di registrazione), ti 
deve aver facilitato non poco la composizione; 
spero vivamente che qualche software-house ti 
contatti, perché la stoffa non ti manca. 

Per quanto riguarda l’indirizzo della Psygno- 
sis... Psygnosis Ltd. • South Harrington Buil- 
ding, Sefton Street, Liverpool L3 4BQ. 


AMIGA LOCKER SYSTEM + KEEPTIME di Simone Teliini 


Oooh, finalmente due utility serie per Amiga! La prima, Amiga Locker, ser> 
all’Amiga ai soliti amici/parenti, infatti tramite un sistema di password il vostro Amiga sarà sempre al sicu- 
ro. Le differenze sostanziali rispetto ad altri simili programmi non sono molte, però la password con diffe- 
renti gradi di accesso è una cosa nuova, in questo modo infatti potrete decide da voi a quante directory 
potranno avere accesso le persone che utilizzeranno il vostro computer. Le altri directory saranno così 
abilmente camuffate, che non risulteranno visibili nemmeno al Sistema Operativo... rischioso, ma efficace. 
La seconda utility invece serve a tutti quelli che non possiedono il dock. Installando Amiga Loker vi verrà 
chiesto d’inserire l’ora corrente e il tempo di reset del vostro Amiga. Fintanto non spegnerete il computer 
l’ora sarà sempre perfetta, anche dopo una marea di reset 

Entrambe le utility sono molto carine e funzionali, penso proprio che le uploaderò da qualche parte non 
appena ne avrò l’occasione (contento?). 
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KANGY di Luca Carminati 


Un platform game a schermo fisso, un canguro e una serie di 
frutti da raccogliere. Questo è più o meno il sunto di questo 
Kangy, un giochino che ho trovato abbastanza divertente, ma 
che pecca di una certa mancanza di varietà (dopo una decina di schemi, mi è venuto il latte alle 
ginocchia), sia a livello grafico, che a livello di giocabilità pura. Anche il sonoro potrebbe essere 
migliorato, magari aggiungendo qualche motivetto giusto per rallegrare un po’ l’atmosfera. Ho 
notato fra l’altro una serie di problemi con il copper, dovuti sicuramente a una mancata compatibi- 
lità con gli AGA (anche disabilitandoli non ho ricavato nulla). In generale ti consiglierei di rendere il 
tutto un po’ più vario e più frenetico, perché a livello attuale il gioco è davvero noiosetto. 


V 


Grande modulo, non c’è che dire. Sono rimasto 
davvero sorpreso quando alla fine del carica- 
mento mi sono reso conto della dimensione, 
qualcosa come 700K! Queste dimensioni sono 
sicuramente dovute all’eccezionale qualità dei 
sample, tutti originalissimi (grande la voce che 
ripete “Alba - Paura”) e eccezionalmente uti- 
lizzati, per un pezzo techno veramente molto 
bello e innovativo. Anche a livello di varietà e 
tecnica siamo messi bene; non c’è che dire, 
complimenti e continua su questa strada per- 
ché vai forte! 









BRUTAL DISPLAY OF POWER by Metal’s Team 


Uno shoot’em-up a scorrimento verticale, un 
genere che probabilmente su Amiga non è 
stato mai sfruttato abbastanza, se non fosse per 
Xenon II e l’eccezionale Banshee, ormai procla- 
mato il miglior gioco di questa categoria. 
Anche Denny ha voluto intraprendere questa 
strada e dopo ben quattro anni di lavoro ci ha 
mandato un demo del suo gioco, chiedendoci se 
potremmo farlo vedere a qualche software 
house. Beh, mi spiace dirtelo così brutalmente, 
ma il tuo prodotto non è neppure a livello di 
Pubblico Dominio e il perché è presto detto: 
grafica troppo scarna e poco definita, colori 
usati male, armi poco incisive, sonoro noiosissi- 
mo e chi più ne ha, più ne metta. 

Le routine non sono poi così male, ma è tutto il 
“contorno” che fa acqua ovunque. 

Ti consiglierei di farti aiutare da qualcuno più 
esperto sia per la grafica che per il sonoro, per- 
ché sono proprio questi gli aspetti più carenti 

del tuo prodot- 
to. A tal propo- 
sito mi permet- 
to di pubblicare 
il tuo indirizzo: 
Menato Denny - 
Via Silvio Pellico 
29 - 35031 




Dopo l’eccezionale successo ottenuto con Shadow Fighter, 
un altro interessantissimo beat’em-up si sta affacciando sul 
TS. Se ben ricordate, BDOP è già apparso su queste pagi- 
ne, ottenendo tutto sommato una buona accoglienza (con- 
siderati i bug). L’ultima versione che i Metal’s Team hanno 
spedito comprendeva un demo completo del gioco, con già 
un personaggio completamente implementato e uno slide- 
show riguardante tutti i restanti protagonisti del gioco, più 
un nuovo progetto stile Super Contra, tale Cyberwarriors. 

La grafica è davvero migliorata, ma lo scrolling va decisa- 
mente ottimizzato così come la velocità di gioco (secondo me ancora troppo esagerata), invece mi 
hanno esaltato come una biscia i nuovi personaggi (Artiglio in particolare). Permettetemi invece di farvi 
notare come il sonoro sia davvero mediocre, non tanto le musiche quanto gli effetti sonori, un tantinello 
ridicoli (il parlato in particolar modo!)... le mosse invece funzionano molto bene, così come le prese 
(spettacolare la schiacciata aerea) e anche le mezzelune si riescono a effettuare senza troppi contorsio- 
nismi (grandissimo il Dragon Fury!). 

Le caratteristiche che avete allegato sembrano molto interessanti e sono davvero curioso di vedere 
come si evolverà questo gioco, che ha tutte le carte in regola per diventare uno dei titoli più interessanti 
di qurone rubrica. Un’ultima cosa: sul mio A 1200 accelerato tramite Blizzard 1 220, ho avuto parecchi 
problemi con il gioco, che in molte occasioni si è bloccato e addirittura non mi ha permesso neanche di 

accedere al “training” (leggi, Guru Meditation). Spero rimedie- 
I rete nelle prossime versioni, magari con un’accurata fase di 
testing. 


Abano Terme 
(Padova). 



ATTENZIONE! 


Qualora foste interessati distribuire le vostre versioni dimostrative tramite Pegaso, la nuovissima 
banca dati alla quale dallo scorso Settembre facciamo riferimento, non dovete far altro che segnalar- 
celo nella lettera: saremo ben lieti di metterle nel più breve tempo possibile a disposizione di tutti... 
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GLI UNTORI DEL 2000 


E così dopo tanti mesi, pensavate che questo terribile angolo della 
punizione, fosse ormai debellato e cancellato dalla mia memoria... 
evidentemente vi siete proprio sbagliati, La Colonna è tornata, più 
cattiva che mai! 

Questo mese il Virus Checker v6.44 è stato implacabile, una mac- 
china per uccidere! E le sue vittime rispondono al nome di: Ales- 
sandro Roncolato con due dischetti contenenti quattro bei virus, 
per l’esattezza 2 Joshua nel Boot e 2 classici Saddam - 1 2n Team e 
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Luca Carminati con un classicissimo Lamer Exterminator e molti altri che non ho segnato per pietà 
o perché troppo vecchi. Mi aspetto di meglio per il futuro. 



più gradita. 


Anche Martufi Adriano ci ha spedito un modulo (che spreco! Un intero dischetto HD per un modulo da 
90K), questa volta composto su PC. A parte i problemi chi ho avuto per sentirlo (solo l’OctaMed è riusci- 
to a playario senza problemi), devo dire che tutto sommato non era male, anche se si notano alcune 
imperfezioni dovute aH’inesperienza, come gli strumenti e la tecnica, davvero scarsina. 

Passando ad altro, ho trovato davvero carina l’avventura “W", che è arrivata sia in versione Amiga che 
in quella PC. Entrambe mi hanno lasciato abbastanza soddisfatto, ma molti particolari vanno migliorati, 
come l’interazione con gli oggetti e la soluzione di alcuni enigmi (veramente enigmatici). Aspetto nuovi 
upgrade. 

Concludiamo la rassegna con una serie di moduli realizzati su PC, da Stefano Setti. Nell’ascoltarii ho 
notato una grande padronanza nei programmi da te utilizzati, che in questo caso sono stati lo Scream- 
Traker 3.01 e il classicissimo FastTraker (di cui è stata finalmente rilasciata la versione 2, un must per 
tutti quelli che compongono musica su PC), però non tutti i mod mi hanno esaltato, ad esempio il Remix 
di Stand by Me m’è sembrato francamente “fiacco” e anche Waiting for your Eyes, benché dotata di una 
buona melodia, si trascinava in modo esasperante. Di tutt’altro livello la violentissima Armageddon (un 
mostro da 1 8 canali che ha fatto tremare il mio Amiga!) e Psychotron Remix, entrambi dei moduli tedi- 
no hard-core decisamente ben riusciti. Ho notato che insieme ai dischetti avevi incluso una lista di tutti i 
tuoi moduli (presenti fra l’altro anche su InterNet), quando ti deciderai a spedirli? 

Arrivati a questo punto vi devo abbandonare, lo spazio è tristemente finito! Sigh! 
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NO COOD - START THE DANCE 
by Simone Fracassa 


UN MITO! Questo ragazzo merita un monu- 
mento, finalmente qualcuno ha composto IL 
pezzo techno, uno dei pochi che mi hanno dav- 
vero entusiasmato! Mi ricordo che quest’esta- 
te, sull’MTV finlandese l’avrò sentito almeno 
1 50 volte! Mi sono spesso chiesto perché qui in 
Italia non avesse mai sfondato, ma finalmente 
è arrivato Simone a farci sognare! Insomma: 
grandissimo modulo (identico all’originale!), 
fantastico sound e buona tecnica. 

A dir la verità Simone lo possiamo considerare 
un “outsider”, per il semplice fatto che il 
modulo l’ho beccato su una BBS, però visto 
l’autore e i commenti entusiasti degli utenti, 
ho deciso di dedicargli uno spazio. E non me ne 
pento! 

PS: Proprio in chiusura d’articolo ho pescato 
NoGood in formato S3M a 10 canali, ma nono- 
stanate tutto quello realizzato da Simone se lo 
fuma senza troppi problemi. Ricomplimenti! 




EPILOGO 

Che il TS debba riacquistare una sua identità 
questo è chiaro, infatti dopo tanti mesi mi sono 
ritrovato sommerso di buste, alcune delle quali 
timbrate addirittura “giugno”. Il lavoro è tanto 
e riportarlo in pari non sarà affatto un compito 
facile, perciò se non trovate la vostra fatica fra 
queste pagine, ritentate, ma non demordete, 
MAI! Con la speranza che il BDM il prossimo 
mese non abbia problemi di natura “organizza- 
tiva”, io vi saluto e vi do appuntamento ai pros- 
simo mese (e se queste sono le “ultime parole 
famose”, giuro che mi cospargo di napalm!). 

Mirko “TMB” Marangon 
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Iniziamo questo ricchissimo appuntamento 
(c’è una caterva di materiale da vedere!) con 
Lorenzo Orrù, il quale non si è certo risparmiato e 
ci ha regalato alcune immagini veramente molto 
belle. Fra queste vale la pena di citare gli splendidi 
disegni di Ryu (Street Fighter II), Paperon de Pape- 
roni e Cool Spot, (FOTO 1-2) tutti realizzati in alta 
risoluzione (650x512) a 64/128/256 colori, con un 
ottimo uso delle sfumature e una grande attenzio- 
ne ai dettagli (sei sicuro di non aver usato scanner 
o simili?). Le immagini in bassa non erano dello 
stesso livello, infatti, oltre ad essere decisamente 
meno definite (addirittura “sgranate"), mi è sem- 
brato che l’uso dei colori fosse un tantino esagera- 
to, facendo sembrare il tutto un po’ troppo pasto- 
so (come una foto sfocata o troppo satura). 

L’unica cosa di cui sono sicuro è la scarsa originalità 
dei disegni, tutti già visti mille volte su giornali e riviste; 
ed ecco perché mi è sorto il dubbio dello scanner. 

Ma passiamo oltre. E’ incredibile notare che il 



Talent Scout abbia riscosso notevole successo un 
po' ovunque, figuratevi che bazzicando per una 
famosa BBS romana (AMP) sono venuto in contat- 
to con un nostro lettore abituale, tale Manuele de 
Lisio, il quale nel giro di poco tempo è riuscito a 
fornirmi delle sue immagini, tutte cose davvero ben 
disegnate. The Hell (FOTO 3) in particolare mi ha 
colpito favorevolmente, grazie all’uso dell’antialias e 
al sapiente utilizzo delle sfumature (il tutto con soli 
32 colori!); un po’ meno bella TI 000, un po’ trop- 
po scura e sicuramente poco originale. In ogni caso 
ti faccio i complimenti e un bel in bocca al lupo per 
i tuoi futuri progetti. 

Un certo GIG (FOTO 4) invece ci ha fatto arrivare 
via modem l’ennesimo paesaggio calcolato con 
l’onnipresente VistaPro... sinceramente non so pro- 
prio se valga la pena continuare a pubblicare imma- 
gini di questo genere, dato che basta sparare un po’ 
di dati a caso e prima o poi qualcosa di bello salta 
fuori. Non voglio sminuire questo tipo di lavori, 
pero’ a meno che non mi spediate qualcosa di vera- 
mente notevole, che dimostri che vi siete messi a 
lavorare come degli schiavi del Burundi inferiore, 
non pubblicherò più nulla che sia fatto con un 
generatore di paesaggi frattali, qualunque esso sia! 
Non capisco poi per quale motivo non usiate mai 
effetti come la nebbia, le cascate, gli alberi, etc., 
forse è troppo diffìcile? Non credo proprio... 

Prima di proseguire vorrei farvi notare quest’imma- 
gine realizzata dal nostro intrepido Andrea Simula 


Strano ma vero, ho 
notato due cose positive 
in questo TArt: primo, il 
numero sempre 
crescente d'immagiiti 
realizzate su PC, 
secondo, che le vostre 
opere hanno finalmente 
raggiunto una certa 
parità rispetto ai 
programmi* Il che non è 
male* 


(FOTO 5). Non si tratta di autocelebrazioni o chis- 
sà cosa, più che altro ci tengo a mostrarvi notare 
l’originalità del soggetto e soprattutto il programma 
con cui è stato realizzato, ovvero POV (Persistence 
of Vision), un potentissimo tool di Pubblico Domi- 
nio disponibile per ogni computer esistente sulla 
faccia della Terra (Cray compreso). L’unico difetto 
imputabile a questo programma è una certa lentez- 
za e l’impossibilità di utilizzare un CAD per disegna- 
re, cosa che si traduce in enormi script, che richie- 
dono una buona conoscenza del linguaggio adottato 
dal POV (insomma ci vuole tanta pazienza, però poi 
i risultati sono a dir poco eccezionali!). 

Ma ritorniamo un attimo al mondo bidimensionale 
del DPaint. Proprio con questo programma (lo 
sapete che sta per uscire la versione 5? Non ci spe- 
ravate più, vero?) Maurizio Camplani ha disegnato 
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alcune picture in media risoluzione a 16 colori; 
voglio essere sincero e dirti chiaramente che non 
mi sono piaciute molto... lo stile è abbastanza rozzo 
e oltretutto tendi ad accoppiare colori in modo 
totalmente errato (vabbé che sono solo 16, però 
puoi comunque migliorare l’uso delle retinature). Si 
nota in generale un uso spropositato di alcune 
effetti tipi come la prospettiva e il “fili”, cosa tipica 
di molti utenti neofiti, comunque non ti preoccupa- 
re, vedrai che l’esperienza ti aiuterà a migliorarti. 

Se proprio vuoi, prendi esempio dal sempre attivo 
Davide Canavero, il quale non ha certo riposato 



sugli allori in questi mesi, tant’è il suo dischetto ha 
fatto capolino fra la posta più puntuale che mai (sì, 
sì, come no...). Questa volta ha addirittura sfidato il 
flicker del suo vetusto monitor, per disegnare alcu- 
ne immagini (FOTO 6) davvero notevoli; le più 
belle in assoluto sono indubbiamente Fenicia, Il Tra- 
monto (riferito alla fine dei dinosauri per opera di 
un meteorite) e Stonehenge, mentre le altre due 
non mi hanno sono sembrate molto esaltanti (un 
po’ abusato il soggetto della base spaziale). 

Per quanto riguarda le tue domande sul futuro 
dell’Amiga (dato che scrivi di essere intenzionato a 
passare ad un A 1 200), posso dirti che la Commodo- 
re Inglese è finalmente riuscita ad acquistare la casa 
madre e questo è MOLTO positivo: inoltre secondo 
David Pleasance (presidente della C= UK) presto rii- 
nizierà la produzione di tutti i modelli AGA e addi- 
rittura sono previsti tutta una serie di nuovissimi 
progetti che vedranno la luce durante l’arco del ‘95 
(non chiedetemi quali, perché non ne ho idea). 

Se vuoi il mio parere, l’Amiga rimane ancora ai ver- 
tici se t'interessa disegnare o fare grafica in genera- 
le, sia per i costi (veramente bassissimi), sia per il 
software (qualitativamente eccezionale). La decisio- 
ne finale però spetta a te. 

Da questo mese ho deciso di inserire anche le ani- 
mazioni, che del resto sono opere grafiche al pari 
delle immagini statiche (con il Talent Scout non è 
che c’entrassero molto). Inauguriamo questa nuova 
scelta editoriale (hai capito che roba...) con un’ani- 
mazione demenzialissima di un certo Alex, tra 
l’altro apparso sul numero 67 di BovaByte con il 
racconto della Papera W.C. Bene, la suddetta pape- 
ra è tornata, questa volta in formato ANIM5 (su 
ben due dischetti!). Devo ammettere che nonostan- 
te una certa mancanza di dettaglio, l’animazione 
rende davvero bene e risulta incredibilmente simpa- 
tica, con la mitica paperella che dopo essere stata 
convinta ad uscire, non solo mitraglia il gabinetto 
per eliminare i presunti germi, ma ci scaglia dentro 
anche una bomba nucleare, con tutte le conseguen- 
ze del caso... bravo! Hai mancato d’un soffio l’ango- 
lo del cerebroleso! (scherzo) 

Un solo consiglio, la prossima volta non usare il 
DVPlayer, mi ha dato un sacco di problemi far parti- 
re il suddetto programma da hard disk (il fatto è che 
uso una risoluzione deinterlacciata DbIPal, discreta- 
mente incompatibile con i vecchi programmi). 

Una gradita sorpresa è arrivata da Schiumerini Fran- 
cesco (FOTO 7), che da quel che ricordo non era 






mai apparso nel TArt, male! Anzi, malissimo! Ma 
cosa hai aspettato a fare? Guarda che hai delle 
capacità veramente notevoli come disegnatore. 
Infatti si nota immediatamente uno stile veramente 
"fumettaro”, con una grande attenzione ai dettagli e 
soprattutto alle proporzioni, tant’è che sono rima- 
sto veramente sorpreso per la cura con cui è stata 
disegnata l’immagine di Pinocchio, complimentoni! 
Le altre immagini non erano allo stesso llivello però 
si difendevano bene. Mi raccomando, mandaci qual- 
cos’altro di tuo appena puoi. 

E adesso la domanda del mese: perché mai chiama- 
re un gruppo 2nd Team? Come dite? Si scrive 2n 
Team? E vabbè, ho sbagliato, non lo faccio più... si, 
ho capito, mettete giù il bazooka a ioni! 
AAAAAARGH!!! E rieccomi, un po’ abbrustolito, 
però ancora tutt’intero, almeno credo. Dicevamo, i 
2n Team non potevano mancare e infatti si sono 
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fatti presto vivi con un nuovo ed eclatante dischet- 
to (FOTO 8-9), ma questa volta non hanno disegna- 
to solo soggetti inerenti a Nathan Never; non sono 
mancati infatti un bel Gundam II (quello con le armi 
nucleari, ovviamente), uno Zak di Zion e il solito 
Ken, questa volta scopiazzato da quello presente nel 
demo dei Koga Design... va beh, per questa volta 


siete perdonati, ma che non accada mai più. A dir la 
verità le picture più belle non sono quelle di Nathan 
Never “normale” (a proposito, in quella corrispon- 
dente al numero 98. 1 , il povero Agente Alfa sembra 
quasi un cretino, senza offesa), ma quelle in versione 
SuperDeformed! Troppo carine! A quando delle 
altre (possibilmente senza virus, ehehe...)? 



Eggià, cari lettori, mentre da una parte c’è gente che tenta in tutti i modi di migliorare il suo stile, 
impegnandosi a fondo, dall’altra ci sono tutta una serie di personcine, convinte che basta spedire a 
quello scemo di TMB un dischetto pieno di immagini rippate chissà dove, per essere pubblicati ed 
elogiati... beh, è capitato in passato che sulla rivista siano apparse delle immagini non proprio “origi- 
nali”, però finché sono disegnate con il mouse è difficile rendersene conto, ma quando si arriva al 
punto di mandare un disco dove tutte le picture sono scannerizzate o digitalizzate, non si può far 
finta di nulla! Una cosa da vero LAMER! Vero Riccardo? Grandissimo possessore di DX/33MHz che 
non ha avuto neppure il coraggio di mettere il proprio cognome! VERGOGNATI! Tanto lo so che 
stai leggendo! Vatti a nascondere! 

E come disse la Gialappa’s Band: “non c’è proprio limite alla tristezza...” 




E’ da un po’ che avevo intenzione di pubblicare le 
due immagini (o almeno una dalle due) di Angelo la 
Spina, sia perché sono state realizzate con il 
Lightwave 3D (un programma di rendering che non 
ha paragoni con nessun software in circolazione e 
che fa sembrare 3D Studio un programmino per 
bambini), sia perché allegate alle immagini c'era una 
lettera molto polemica, che tra l’altro mi sembra si 
stata pubblicata anche su Commodore Gazette. 
Anzitutto tengo a precisare che a noi non ci pagano 
per recensire hardware e software per PC, anzi, 
saremmo ben contenti di trattare anche materiale 
per Amiga ma: I) se i programmi per Amy escono 
in quantità sempre piu decrescente non e colpa 
nostra. 2) recensiremmo più che volentieri hardwa- 
re Amiga, ma dato che nessuno ce lo manda, noi 
come facciamo? Ce lo inventiamo? In ogni caso pas- 
serò la lettera al Paolone che deciderà sul da farsi 
(ti dico comunque che su molti aspetti citati nella 
tua missiva, mi trovo completamente d’accordo). 
Passando alle immagini non posso che farti i compli- 
menti, entrambe dimostrano ampiamente le potenzia- 
lità del pacchetto usato per crearle, ed in particolar 
modo l’immagine del fiore circondato dalle felci è di 
grande impatto (FOTO IO). Speriamo che la tua pole- 
mica nei nostri (e non solo) confronti, non ti impedi- 
sca di mandarci qualche tuo altro lavoro in futuro. 
Arrivati a questo punto mi rendo conto che ci sono 
ancora moltissime buste che aspettano di essere 
aperte, però lo spazio è davvero troppo poco, 
costringendomi a chiudere qua. Ci vediamo al pros- 
simo mese, con la speranza (vana) di aver più pagine 
a disposizione. 

Mirko “TMB” Marangon 
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Vendita computer ed accessori, software di ogni tipo, 
inoltre tutti i videogiochi pubblicizzati su questa rivista 

COSA ASPETTI A POTENZIARE IL TUO COMPUTER? 

Scheda madre Ib 256 Cache 

Ut 175.000 

Simm IMS 30 Contatti 

Ut 33.000 

Simm 4MS 30/72 Contatti 

Lit. 360.000 

Hard Diok 365MB IDE 

Lit. 366.000 

Hard Diok 527MS IDE 

Lit. 500.000 

Hard Diok 1GS IDE 

Lit. 1.160.000 

Micro 436 33MHz SX 

Lit. 160.000 

Micro 436 66MHz DX2 

Lit. 461.000 

Pentium 90MHz Plato + Scheda M. 

Lit.2. 099.000 

Scheda Video Cirruo Logic LS I/O 

Lit. 200.000 

Scheda Video Matrox PCI 2MS 

Lit. 669.000 

Kit Diecovery Creative: 

Lit. 495.000 

Sound Slaoter 16bit + CD-ROM doppia 

i velocita’ Kodak 

Compatibile, Coreo d’ingleoe e molti videogiochi, caooe acuetiche 

Ritiriamo in permuta Amiga 500-600-1200-3000-4000 



PC TOWER INTEL INSIDE 436 66MHz DX2 Locai Suo 
Hard Disk 364MB - 4 MS Ram - Drive 1.44 MS 
Scheda SVGA IMS Locai Suo Cirruo Logic 5423. 
Monitor Time Line SVGA - Mouoe Microooft Compatibile 

Lit.1. 949.000 P* 2 


PC TOWER INTEL INSIDE PENTIUM REVENGE 60MHz PCI 
Hard Diok 364MB - 3MB Ram - Drive 1.44 MS 
Scheda SVGA PCI TSENG ET4000 IMS 
Monitor Colore Pitch 0.23 - Mouoe Microooft Compatibile 


Lit.2 .990.000 
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PC TOWER INTEL INSIDE PENTIUM PLATO 90MHz PCI 
Hard Diok 364MB - 3MB Ram - Drive 1.44 MS 
Scheda SVGA PCI TSENG ET4000 IMS 
Monitor Colore Pitch 0.23 - Mouoe Microooft Compatibile 


Lit.3. 990.000 
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Attenzione per chi acquieta una delle due configurazioni 
può’ aggiungere il Kit Diecovery Creative a oolo 

Lit.399.000 
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SENSAZIONALE !! 


FINALMENTE A ROMA 



MPC E MAC 

AMPIA RACCOLTA DI TITOLI DEL MERCATO ITALIANO ED ESTERO 
LIBRERIA INFORMATICA E VIDEOCORSI INTERATTIVI 
CONSULENZA GRATUITA 


GAMES 

ENTERTAINMENT 

EDUTAJNMENT 

UTILITY 


INTERACTIVE 

SHAREWARE 

GRAPHICS 


MUSIC 
CHILDREN'S 
VIRTUAL 3D 
ADULT'S 
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TI ASPETTIAMO ! CONTATTACI PER SAPERE IL GIORNO DI APERTURA 
[Presentati con questa inserzione riceverai un simpatico omaggio] 

V. TUSCOLANA.695 (GALLERIA TUSCOLANA) TEL.06/7900806-79845392 CI NUMIDIO QUADRATO 





Vendita per 

corrispondenza 


C.P.U. 




TUTTI I CD - ROM 


U.S.A. 


ANIMALI • ALMANACCHI - ARTE - BBS - CINEMA - CLIPART - COMUNICAZIONI - 
GIORNALISMO - DISEGNO - DPT - ECOLOGIA - ECONOMIA - ENCICLOPEDIE - FONTS - 
FOTOGRAFIE - GEOGRAFIA - VIAGGI - EFFETTI SONORI - ASTRONOMIA - STORIA - 
LINGUAGGI - RADIOAMATORI - MEDICINA - MUSICA - LETTERATURA - LINGUE - GIOCHI - 
GRAFICA - GUERRE ■ HOBBY • ISTRUZIONE - PHOTO CD 

MI OLI Al A DI TITOLI CON I PREZZI 
PIU' BASSI D'ITALIA 




Alcuni tìtoli 
GIOCHI 
Blue Force 
CI.T.Y 2000 
Conan The Gmmerian 
Day of thè Tentade 
Dark Seed 
Dragon's Lair 
Legend of Kyrandia 
Goblins III 
Guy Spy 

Indiana J. Atlantìs 


King's Quest VI Lire 1 03.000 

Labyrinth of Time Lire 138.000 

Lire 60.000 Mano is Missing Lire 30.000 

Lire 30.000 7th Guest Lire 130.000 

Lire 38.000 Pinball Lire 38.000 

Lire 130.000 Rebel Assault Lire 138.000 

Lire 36.000 Return to Ring World Lire 1 1 8.000 

Lire 99.000 Return to Zone Lire 42.000 

Lire 82.000 Sam & Max Hit The Road Lire 115.000 

Lire 1 09.000 Secret of Monkey Island Lire 99.000 

Lire 75.000 Shuttle Lire 70.000 

Lire 11 9.000 Sim Gty Lire 128.000 


Ber le vostre richieste o per richiedere il catalogo generale : 
C.P.U. c&a/ian ófytUm - Via delle Romite,8 - 50124 Galluzzo (Firenze) 


Tel. 055/23.21.363-0337/67.14.92 Fax 055/ 204.70.76 


RHO 

Via Corridoni, 35 


SOFTWARE - HARDWARE 
AMIGA, PC MS.DOS , C 64 

VIDEOGIOCHI SELEZIONATI PER GENERE, 
GRAFICA, GIOCABILITÀ. 

ARRIVI SETTIMANALI SOFTWARE DALLE 
MAGGIORI CASE DI DISTRIBUZIONE 

VENDITE RATEALI 
PERSONALIZZATE 


RHO 

Via Corridoni, 35 
Tel. 02/935.04.891 
Fax 02/935.04.893 



B-KOMP SOLUZIONI INFORMATICHE 

Lonato (BS) -Via Sorattino 5 1 

tei. 030-9130450 0330-216113 fax 030-9130450 


PERSONAL COMPUTER 
386,486 DX/DX2/DX4, PENTIUM 66/90 


UN NUOVO MODO DI AVERE UN 
COMPUTER!!! 

STAI PER COMPERARE UN COMPUTER7DEVI CAMBIARLO? 
VUOI UNA STAMPANTE CHE CORRISPONDA DAVVERO 
ALLE TUE ESIGEN ZE7NON HAI LE IDEE CHIARE SU CHE 
TIPO DI PERSONAL TI SERVE PER DISEGNARE.SUONARE 

impaginare,videotitolare?ecco QUELLO CHE TI SERVE 

TELEFONA SUBITO! 

DETTA LE CARATTERISTICHE CHE DEVE 
AVERE IL TUO PERSONAL COMPUTER O 
QUELLO PER CUI DOVREBBE SERVIRE. 
AVRAI IL TUO PREVENTIVO IN 
GIORNATA 

E, SE LO VUOI IL P.C. IN 48 ORE!!! 

NUMERO MAGICO 

0330-216113 

ASSEMBLAGGIO E VENDITA DIRETTA P.C.,SCHEDE GRAFICHE, 
HARD DISK, PRODOTTI MULTIMED1ALI.STAMPANTI, MONITOR 
SCANNER E VARIE. MASTERIZZAZIONE CD-ROM. 

SPEDIZ.IN CONTRASSEGNO POSTALE O CORRIERE. 
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OCCASIONI,; ^ 
S. Nes da l. 39,000 
eqadrive da L. 29.000 


PERvJUTTE LE ' 

N 0 TA ^TELEFONARE 

> l 

Megadnv^M + 2 Games 
2 joypa;ckMasti 

£. 2791000 


Su 'tutto il Software 
(Amiga -CD Rom-Pc 
Sconto dal 5 al 20 % 
anche su novità 


Dn NOI CONFRONTAI^ I PRÈZZI VUOI DIR€ RISPARMIO 

Oaario: dai iunédi ai vénérdi 14,00 - 19,30/ sabato 9,30 - 13,00/15,00 - 19,30 





Boogerman per Megadrive: basato 
esclusivamente sulle “capacità” del 
protagonista. E poi dicono che i bambini 
sono cretini... Guarda un po’ invece gli 
“adulti” che cosa gli propinano. 


Pittali thè Mayan Adventure: in questo 
livello, si trova l’accesso alla prima 
versione del gioco. Così nessuno potrà più 
fare il nostalgico inutilmente, 
confrontando il presente con il passato. 


Questo mese ci andiamo giù pesante. Per- 
ché? Non lo so, ma qualcosa bisogna pur scrivere 
nelle prime righe, no? L’inizio di un testo qualsiasi di 
solito rappresenta una specie di “zona franca" dove 
ci si sfoga in attesa a) dell’ispirazione, b) dell'ora giu- 
sta per andarsene a casa, c) dell’intervento risoluto- 
rio di Max che si avvicina con aria bella convinta e 
chiede “Come va il lavoro?”. Zonk, il mac va in palla 
e si ricomincia da capo. 

Nessuna di queste tre condizioni si è verificata, e 
quindi vi dovrete beccare il solito CMC, privo di voli 
pindarici ma anche di mezze verità: insomma, un bel 
listone delle novità del mese con giudizi salomonici e 
piccoli consigli per la vita di tutti i giorni (questo 
forse no, ma non si sa mai). E vai con i giochi! 


. " 


Ecco Powerdrive per SNES: tutti i 
“macchinofili” della redazione si sono 
divertiti a consumare le gomme della 
Cinquecento Turbo e della Mini Cooper 
tentando disperatamente di arrivare al 
rally di Montecarlo... 


Questo mese il nostro caro CM apre 
dir poco sconosciuto, Animaniacs pei 
della Konami. Strano ma vero, pur 
tie-in di personaggi cartoonistici NON 
gli odiatissimi Tiny Toons, ormai eletti 
malvagità e disgrazia nel mondo. Pii 
originale e interessante platform gam 
tre strani personaggi^ dotati di varie 
plementari l’uno con l’altro. Nonostani 
assomiglia a Lost Vikings - e con qui 
zittito un po’ di gente, per il resto... 
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Immaginate 
un mondo 

E Seno di 
iori, colori 
e sei in 
matematica. 
Immaginate 
vi un mondo 


Animaniacs per Megadrive: tre personaggi 


parecchio simpatici, uno stile di gioco 
classico ma interessante e una buona 


tecnica. 


divertente L’avevo già detto, no? 

Si continua con Cannon Fodder per Super Nes, 
ampiamente “previe wwato" sul 
Come conversione è più che 
limiti del sistema di controllo il 
mouse (va bene, lo sappiamo 
ciò” c’è pure per SNES, ma noi 
non ce l’ha nessuno a casa). Sub 
Boogerman per Megadrive (anc 
numero precedente), che cornei 
un odioso grassone che peta, nj 
ogni piè sospinto. Tutto il gioco 
to disgustosità: tolte le varie esi| 

Boogerman si trasforma in un gic 
so e davvero poco "appetibile" 
grafico. Insomma. sfrutta il mecc 
cattoli bavosi & mostruosi, il che i 
misera operazione commerciale, 
parecchio) meglio risulta esse 
Country per SNES, il primo pla| 
grafica realizzata interamente ir 
all’uso di una serie di stazioni] 

L’effetto è assolutamente fant 
simile si è mai visto prima, peccatj 
non sia poi così innovativo, 
tente e giocabile, non è troppo 
vasto (32 megabit). Insomma. un I 
Il Megadrive tenta di risponder 
erò soffre degli stessi difetti 
ubsy NON è affatto simpatico, 
ci si addormenta troppo in frettai 


Consoleman 
ia Cerner. 
Ecce, avete 
capite: 
utopie- 


tra poco 

(vedi sotto). Su SNES troviamo 
Jurassic Park 2, altra bella operazio- 
ne commerciale che provoca acidità 
di stomaco al solo pensiero, soprat- 
tutto a chi ha letto il libro dinosauri- 

jeerto- 
arma- 
tutto 
ma 

se è per questo nemmeno Jurassic 
Park, che è giocato su ben altri livel- 

di un 
to 

amite 
Uno 


se 


o sul 
vede 


■ 


a è diver- 
pure bello 


II. che 




Il seguito di Zombies ate my Neighbors: 
Ghoul Patrol, della JVC per SNES. Bellino, 
ma non eccelso. 


Questo è Dynamite Headdy per 
Megadrive: uno dei giochi più “fuori” che 
si siano visti negli ultimi tempi... Ed è 
pure programmato in maniera incredibile. 
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CONSOLEMANIA CORNER 









Pac in Time per SNES: motto simile a Fury of 
thè Flunies - ma non per questo meno valido. 


“smodata”, i quattro tavoli intercomunicanti, i sotto- 
giochi demenziali e la realizzazione tecnica impecca- 
bile sono i punti di forza deN’”altro” titolo Codema- 
sters, che sta cominciando a imporsi come una spe- 
cie di casa di software “indie”. 

Dopo la preview del mese scorso, ecco finalmente la 
recensione del divertentissimo e validissimo Street 
Racer per SNES, della Ubisoft. Superiore come tec- 
nica addirittura a Super Mario Kart, vanta ben venti- 
quattro percorsi, otto personaggi e tre modalità di 
gioco differenti. Una bella cartucciona, magari poco 
longeva ma senza dubbio valida. 

Il gioco successivo è il terzo capitolo della serie di 



Donkey Kong Country! Abbiamo detto 
abbastanza. 


ranea, Red Zone è una specie di Desert Strike visto 



com- 
>ità e 




Jurassic Park 2: sembra o non sembra 
Aliens? 


[fiato gli istinti 
preso a sfi- 




tempo rendono il nuov< 

> pro- 

Vero e proprio "must”. 

per lo 

•ganizzano le riunioni day 

anti al 

ère che la cartuccia vieni 

e con- 

la Alex per poter impe< 

dire la 

iti di persone urlanti, ej 

viene 


molto bene. C’è davvero di peggio. Powerdnve per 
SNES è un bel gioco di corsa ambientato nel mondo 
dei rally, un po’ difficile ma davvero giocabile - per lo 
meno, qualcosa di nuovo 

Il superatolo del mese: una specie di outsider, 
l’incredibile Micromachines 2 ha risvegliat 
animaleschi della redazione intera, che ha | 
darsi a gruppi di quattro in matcl| 
fatti di urla, imprecazioni, minacce fisiche, un 
fortuna e davvero poca abilità nella guida, 
binazione mostruosa di giocabilità, ingegna 
semplicità allo stesso 
dotto Codemaster ur 
meno per quelli che or 
Megadrive. Vi basti sap 
tinuamente nascosta 
formazione di grup 
altrettanto continua 
redattori che metton 
ricominciare a scor 
zioni non meglio ider 
Si ritorna sulla Terra 
già più comune nel 
dire) di un giovane Pac 

glia parecchio a Fury of thè Flurries, visto che il 
canismo di gioco è autentico e cambiano solo la rap- 
presentazione grafica e pochi altri elementi (gli sprite 
sono grossi almeno il doppio e al posto di tre perso- 
naggi se ne guida uno solo). Carino, niente più. 
Parecchio bello è invece Pitfall thè Mayan Adventure 
(e non mi dite che non sapete cos e Pitfall), provvisto 
di animazioni sensazionali, grafica curatissima, sonoro 
competente, schema di gioco collaudato, risposta ai 
comandi impeccabile e una buona dose di atmosfera 
(nonché una versione integrale del primo Pitfall 
nascosta nel bel mezzo del quarto livello). Visto? I 
giochi belli si stanno facendo vivi nuovamente. 

Altro bel colpaccio della Codemasters con Psycho 
Pinball per Megadrive: dopo Pinball Fantasies per 
CD32, si tratta del miglior flipper mai visto su una 
console. La velocità di gioco variabile da lenta a 


riesumata da pat 
a soqquadro l’ufficio 
ettersi panini, caffè e 
fìcate. 

con Pac in Time, un plJ 
de si vestono i panni (si 
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Guerre Stellari per SNES, e cioè Super Return of thè 
Jedi (accidenti al Super). La JVC probabilmente si è 
affezionata al primo Super Star Wars, vist 
seguito e il terzo episodio (SESB, app 
assolutamente identici in ogni dettaglio 
ovviamente i livelli, i nemici e la grafica, ma il succo 
rimane sempre quello. Particolarmente deludente il 


Sonic e Knuckles. Beh, la foto non è 
molto significativa, ma almeno i due 
protagonisti ci sono. 


finale: almeno il secondo finiva con o scontro 
Luke/Darth Fener, questo invece dopo un insulsissi- 
mo rissone con l’imperatore Palpatine passa a una 
delle peggiori cose mai viste su SNES, e cioè un volo 
sul Falcon all’interno della Morte Nera realizzato in 
modo 7, assolutamente orripilante, ingiocabile e 
troppo inutile. Si fossero fermati un liveiio prima 
sarebbe stato anche meglio. 

Successivamente troviamo un altro Outsider, che 
non raggiunge le vette di Micromachines 2 ma che 
comunque si comporta davvero bene. Realizzato a 
occhio e croce dagli stessi programmatori di Suhter 


dall’alto con una serie di routine grafiche assoluta- 
mente innovative e una sezione a piedi tipo Mercs 
(ma più calma). L’unico difetto è l’eccessiva difficoltà 
(solo per passare la seconda missione ci si mette una 
vita - composta di tentativi lunghi circa due minuti), 
per il resto tutto OK. Bella delusione invece è The 
Greatest Adventures of Indiana Jones, altro titolo 
JVC realizzato dai Factor 5 (quelli di Turrican, per 
intenderci). Pessimo uso dei colori, animazioni pove- 
re, schema di gioco decisamente poco interessante e 
giocabilità davvero minima frustrano implacabilmente 
tutti i fan di Indiana Jones sparsi per la redazione. 
Insomma, che pacco! 

Siamo in dirittura d’arrivo: abbiamo Sonic & Knuck- 
les, un bizzarro esperimento della Sega: in pratica è 


Perché i giochi per SNES iniziano tutti per 
“Super”? Dovremo sorbirci una sfilza di 
“Ultra”, tra un po’? Eccovi S. Return of thè 
Jedi, nel frattempo. 


Psycho Pinball per Megadrive - o almeno, 
un suo sottogioco. 


The Greatest Adventures of Indiana Jones 
per SNES: dalla foto non si direbbe, ma 
non è un gran gioco. 
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Micromachines 2: un mito assoluto! 
Compratevene otto copie a testa e 
ringraziate telefonicamente la 
Codemasters! 


Red Zone per Megadrive: l’effetto della 
prospettiva è davvero magistrale. 


livelli e 

no essere collegate le cartucce di 
che possono essere giocate util 
l’echidna rosso antagonista del porcospino blu (n 
Sega cosa fumano?). Sapete già cosa pensiamo 
quindi passiamo subito a Super Sidekicks per 
Geo CD, ottimo esempio di come sprecare un simpa- 
tico supporto ottico. Poca giocabilità, meno realismo 
ma tanta grafica. Preferisco vìvere, grazie, anche se 
magari potrà piacere ai fan ultrasfegatati del pallone. 
Sparkster per MD è un’altra mezza delusione: super- 
difficile, graficamente discreto e poco divertente, un 
vero peccato se si calcola che è il seguito di un gioco 
cosi interessante come Rocket Knight Adventures. 
Blackhawk per SNES è già meglio, un mix tra Flashback 
paio di giochi - ritmo un po’ lento, ma gioca- 


si 


e un 


bile e interessante. Per finire, Zero Tolerance per 
Megadrive, una specie di clone di Wolfenstein fanta- 
scientifico, un po’ più tattico e abbastanza divertente. 
Uff! Anche questo mese siamo arrivati alla fine... Ora 
lasciatemi scrivere le didascalie, e poi un bel partitone 
a Micromachines 2 non me lo potrà levare nessuno... 
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Partecipa attivamente al 

s- . di BovaByte! 

ai metterti 
on i tuoi 
guendo le 


ioni che 


rivista 


L’angolo del Pastore 

HO PR0GRAMMAI0000 IL MIO FANTASTICO 
PICCHIADUUUROOOO 

Saper SLII Ultra Nega Iper Pastor Idition 


Hmmm. nella pagi- 
na che segue dovreste leg- 
gere le incredibili specifi- 
che tecniche della mia 
nuova scheeedaaaa, e 
siccome non mi 
sembrava giusto 
costruire un add- 
on cosi profes- 
sionale senza 


nemmeno corre- 
darlo di un videogioco che ne sfruttasse le ... 
Hmmmmhmhmmm... qualità, ho ben pensato di 
programmaaaare il picchiaduro definitiiiii- 
vooooooooo, quello, per intenderci, oltre il 
quale non si potrà più andaaaareee, dove la gio- 
cabilità raggiunge livelli impensaaabiliiiii, dove il 
sonoro è eptafonico e completamente digitaiiz- 
zaaaatoooo, a centoventisei voci anche 
suH’amiiiigaaaaa, dove (Pastore, dacci un taglio 
che qui iniziamo già a nuotare nella bava... NdP). 
Va beeeneee, scusaateee, mi ero lasciato trasci- 
naaareee... Dicevo, il rullakartoni più bello della 
storia! Così, mi sono messo d’impeeeegnoooo, 
e dopo una caterva di notti insonni, impiegate a 
sviluppare quello che sarà certamente il best- 
seller di questo Nataaaaleeeee, sono finalmente 
riuscito a vendere il tutto alla US-Cold, che è 
stata ben felice di distribuirloooo. Tanto il mio 
gioco è galatticooo, pensaaate, ho cambiato 
completamente lo schema di giooocooo. (Hai 
cambiato lo schema di gioco? Pastore, Street 
Fighter II è semplicemente il miglior rullakartoni 
della storia! Come puoi pretendere che cam- 
biando lo schema di gioco tutto continui a fun- 
zionare!? NdD). Ho avuto un’ideaaa miglioooo- 
re... Mi ero stufato di vedere quei cretini che si 
menano sullo schermo: io odio la violeeen- 


zaaaa, e così ho pensato a un fantastico sistema 
di combattimento neurologico, dove chi ha la 
forza del pensiero superioooreee, vinceeee! 
Però, siccome era chiaro che un buzzurro come 
Bianka non avrebbe mai potuto farcela contro 
un intellettuale come Ryuuuuu, ho pensato di 
lasciare al lancio dei dadi la facoltà di deciiiide- 
reeee (come, ai “dadi"? Pastore! Sono tre ore 
che dimeno il joystick, qui non si muove nean- 
che un pixel! NdP). Lo soooooo, l’ho fatto 
appostaaaa... Per giocare bisogna premere FI 
per attaccare, ed F2 per difeeendersiiii. Poi, a 
seconda del punteggio ottenuto, uno dei due 
lottatori perde il round in corso. E così via fino 




u 


sacc 


dello splendido gioco di Beautiful (a proposito, 
ho appena terminato l’installazioooneee, è sem- 
plicemente splendidooooo. NdPastore), ha rea- 
lizzato anche tutta la parte artistica del mio fan- 
tastico picchiaduuuroooo... E’ professionaaa- 
leee... E’... SBONK! 

(terminiamo noi questo articolo, altrimenti non 
ci bastano i prossimi cinque angoli di Bovabyte 
per riportarlo tutto. Cercate di compatirci, 
almeno voi... Buon Natale a tutti! NdBovas) 

NOTA: La US Cold, tramite agenzie, ha succes- 
sivamente diramato il seguente comunicato 
stampa: “Uno psicopatico alla guida di un gregge 
si è recentemente introdotto nei nostri uffici 
distruggendo tutte le macchinette della Coca- 
Cola con una mazza ferrata e, minacciandoci 
con la medesima, ci ha costretto a immettere 
sul mercato uno squallidissimo similatore di dadi 
(spacciandolo per un picchiaduro). Se lo vedete, 
statene alla larga.” 


alla fine di tutti i lottatooooriiiii - (Pastore, è 
semplicemente un’idiozia! Ma chi te l’ha messa 
in testa una cacchiata simile? NdP) - E’ stato 
Davide Maaanziii... E secondo me è un'idea fan- 
tasticaaaa, ho già preventivato milioni di vendite 
grazie a tutti i pacifiiistiiii... (Pastore, Pastore, 
quante volte ti avremo detto di non ascoltare i 
pessimi consigli della gente... E tu, Davide, non 
infilare il dito nella piaga! Già bastano le sue, di 
idee stramplate, non c’è bisogno che ti ci metta 
pure tu a peggiorare la situazione! NdP) 
Comunque il Manzi è veramente in gaaam- 
baaaa... Dopo aver realizzato la splendida grafica 
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lalle urti lei Pesiere 


» 

M1UII DI MENTE E’ BELLI... 

E eei lite che ioì esagerane!!! 


* 


Ecco a voi, a grande richiesta, il seguito delle peregrinazioni del nostro amato 

Pastore... 

'ORE 20:05: Ritornato a casa dopo una giornata difficile, mi stavo apprestando a degustare la mia cena, 
quando il solito seccatore fece squillare il telefono: "a quest'ora ci può essere solo una persona cosi ardita da distrurbarmi...” 
pensai, e i miei sospetti furono subito confermati. Dall’altra parte della cornetta una voce eccitata e terrificante allo stesso tempo 
cominciò a parlare: “Ciaaooo, voglio velocizzare la mia scheda acceleratriiiiiceeee!!”. Era il Pastore, che come al 

solito aveva scelto l'unico momento in cui mi concedo una pausa per tormentarmi con i suoi deliri senza 

senso... “Oh no! Ma allora questo è proprio un incubo! Ma io che c’entro?” “Tu, attraverso le tue conoscen- 
ze, mi devii aiutare a procurare il materiaaaleee..." “io? Ma non ci penso nemmeno! Non ho nessuna intenzio- 
ne di fare figuracce...” “Ecco cosa mi serve: una scatoletta di metallo bucherellata per contenere la scheeee- 


NOTA BENE 


daaa” “ma a cosa ti serve, la scheda non si monta sotto il computer?” “non si potrà più fare, devo cambiare 

- — “ 5SK 


anche i quarziii” “i quarzi?!” “si, voglio passare da 50Mhz a 55Mhz, in questo modo il mio computer sara’ 
molto più veloceee” “vabbeh, se lo dici tu, ma comunque non mi sembra che ci possa essere quel gran cam- 
biamento da 50 a 55Mhz..." “ci sono ben 5Mhz in più, ovvero cinque C64 collegati in paradello!!! E poi mi 
serve anche una ventolina per raffreddare il microprocessore overdockato, una prolunga piatta per collegare 
la scheda acceleratrice esterna ed un foglio adesivo termoconduttiiiiivooo!” “perdona la mia ignoranza, ma 
che cos’è un foglio adesivo termoconduttivo?” “serve a raffreddare ulteriormente la CPU..." “ah, allora cam- 
bia tutto..." 

Beh, morale della favola fui costretto a procurare, nella nottata stessa (non chiedetemi come ho fatto, sarà 
stata la disperazione) tutto l’occorrente. L’infame Pastore si rinchiuse per due o tre ore nella sua stanza, 
quindi all’alba usci da essa con un occhio dilatato all’inverosimile (quello sinistro, se non erro) e con la bava 
(verde) alla bocca... “Belloooo, sono riuscito nel mio intentoooo... Ho fono dei test con AIBB (un program- 
ma che calcola la velocità di elaborazione, NdD) ed ho riscontrato un incremento dello 0.1 1%” “bene, bravo 
Pastore, ma ne valeva la pena?” “Ceeertooo, adesso il mio computer è molto più veloceee...”. Vabt>eh. ho 
capito, lasciamo perdere... 


Ecco, per i più tosti, un'immagine compara- 
tiva di alcune funzioni di AIBB della Bliz- 
zard 1230 (la scheda da cui “è partito” il 
Pastore e della Blizzard 1230 II Deluxe 
Pastor Edition Onoris Causa ovvero la 
versione definitiva. E’ da notare che le dif- 
ferenze non sono riscontrabili ad occhio 
nudo, per verificarle è necessario l’utilizzo 
di un microscopio elettronico (a patto che 
la qualità di stampa sia abbastanza detta- 
gliata) (non ti preoccupare Dave, tanto ho 
rinunciato ad utilizzare i grafici a torta. 
Meglio i valori numerici... NdP) 



Toni rangola del Karaoke! 
Iivece lei “loti) Animale”, 
to SPAZIO VETTORIALE 

(Raf/Paolooe) 


IMATH 

Blizzard A 1230 (50Mhz)= 12.5 
Blizzard AI230DPEOC (55Mhz)= 12.56 
BEACH BALL 

Blizzard A 1230 (50Mhz)= 1 1.9 
Blizzard AI230DPEOC (55Mhz)= 1 1.91 
DHRYSTONE 

Blizzard A 1230 (50Mhz)= 1 1.45 
Blizzard AI230DPEOC (55Mhz) = 
1 1 4500000001 35 


Visto che incremento pazzesco? 



Dedicata a tutti coloro che, come noi Bovas, 
hanno dovuto soffrire le pene dell’inferno a causa 
dell’Algebra e della Geometria, cosi come le si stu- 
diano all’università. Come sempre, potete cantare il 
simpatico motivetto che segue, semplicemente 
sostituendo le parole sulla base originale. Ma se 
dovesse sentirvi Raf, e picchiarvi per questo, noi non 
c’entriamo (anche perchè, geometricamente parlan- 
do, questo brano è del tutto privo di significato)... 


Abbiamo uno spazio, che spazia come un gruppo 
Abeliano in noi 

ma se lo controlli col vettore V6, non spazierà mai 
E c’è un insieme, che non contiene nessun elemen- 
to di V 

E’ l’insieme vuoto ed è nullo perchè, 3 + zero fa 3 
Se la matrice non è mai come la volevi tu 
se ti vien voglia di ridurla non fermarti più 


e a volte annulla il vettore V6 

e va oltre il foglio è la parte di te più noiosa che c’è 

Se la matrice ha tanti zeri come dici tu 

per calcolare il determinante non sommare più 

piùuuuh... 


RIPETE DA * A ** 


(PARLATO): Credo abbiam perso la testa, o 


*Lo spazio vettoriale spazia come non ce n’è 
Un anello isomorfo che si prende e che si somma in R3 
No che non smetti di sommare, fino a quando non sarà 
il tuo spazio 


(PARLATO): Trasla e moltiplica che sa di tribale, è 
la combinazione lineare che sommma moltiplica si 
ribella sì, a questa geometria folle che, ci ha stressa- 
to sì, ma non fino in fondo. No no no no non basta. 

il nostro spazio vetto- 
lui ti dirà no no no no 
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ARS MAGICA 


Non ricordo neanche più da quanto 
tempo se ne parla. Almeno da un paio di anni (ma 
forse anche di più) si vocifera dell’imminente uscita 
di questo gioco, a opera di questa o quella casa edi- 
trice, ma poi tutto svanisce in una nuvola di fumo. 
Questa volta però è vero (a meno che non abbiano 
stampato solo la copia che ho ricevuto io...): Ars 
Magica è pronto, finito, già disponibile, vi attende in 
tutto il suo splendore per regalarvi ore di diverti- 
mento. Ma procediamo comunque con ordine. 

Il motivo del ritardo nell’uscita di questo gioco è 
dovuto fondamentalmente a due cause: un ripetuto 



passaggio di mano dei diritti e una mole di lavoro 
impressionante. Inizialmente il gioco avrebbe dovu- 
to essere pubblicato da un’altra casa editrice ma, 
dopo un lungo periodo durante il quale il lavoro 
non era stato completato, la DaS Production è riu- 
scita ad aggiudicarsi i diritti, ripartendo da zero con 
la traduzione (chiunque abbia una minima esperien- 
za editoriale sa bene che è meglio ricominciare da 
capo, piuttosto che mettere le mani su un’opera 
iniziata da altri) e riuscendo finalmente a regalarci 
questa perla del Gioco di Ruolo mondiale. 

Ars Magica, un enorme volume di quasi 400 pagine, 
costituisce un titolo estremamente interessante per 
almeno due motivi: l’ambientazione e i personaggi, 
entrambi piuttosto differenti da quelli a cui ci hanno 
ormai abituati la maggior parte dei giochi fantasy. 
Innanzitutto non ci troviamo, una volta tanto, in un 
mondo totalmente fantastico, con geografia e storia 
generate dalla mente di un particolare autore: il 
setting è quello deltiostro Medioevo, o meglio, di 
una sua rivisitazione fantastica. Si tratta dell’Europa 
Mitica, un mondo in tutto e per tutto simile al 
nostro, ma con l’aggiunta di magia ed esseri fanta- 
stici. In pratica, sembra di vivere all’interno delle 
leggende dell’anno 1 000, dove la realtà e la fantasia 
si uniscono inscindibilmente. Di contro, i personag- 
gi principali del gioco (come è facile intuire dallo 


stesso titolo) sono i maghi, uomini potentissimi, 
temuti e odiati dai propri simili. 

La preoccupazione più diffusa - almeno per espe- 
rienza personale - tra coloro che prendono in con- 
siderazione l’idea di giocare Ars Magica è proprio 
quella di trovarsi a giocare sempre lo stesso ruolo, 
con una limitata libertà di interpretazione. Non 
potrebbero sbagliarsi di più. Tanto per cominciare 
non è vero che solo i maghi costituiscono dei per- 
sonaggi interessanti all’interno del gioco: accanto a 
loro si trovano infatti i Compagni, avventurieri o 
uomini (e donne) in fuga da qualcosa o qualcuno, e i 
Grog, servi, seguaci, soldati e uomini di strada, che 
cercano di dare un senso alla propria inutile vita. 
Certamente, non si tratta di personaggi con un 
carattere epico paragonabile a quello degli usufrui- 
tori di magia, ma chi sa veramente giocare di ruolo 
è capace di apprezzarli proprio per il loro ruolo 
“secondario”. In ogni caso, anche indossando i 
panni di un mago non si corre certo il rischio di 
ripetersi: questi vengono infatti suddivisi in ben 13 
classi diverse (di cui però solo 12 possono essere 
giocate), che vanno dal Magus Bonisagus, lo studio- 
so per eccellenza, al Magus Flambeau, che fa della 
magia una terribile arma di distruzione, dal Magus 
Bjornaer, selvaggio, mutaforme e animalista, al 
Magus Tremere, in continua lotta per divenire il 
campione assoluto, dal Magus Merinita, votato al 
popolo fatato, al Magus Tytalus, demonologo per 
eccellenza. Una gamma di possibilità, dunque, estre- 
mamente nutrita, varia ed eterogenea, che offre 
non certo meno possibilità rispetto a un qualunque 
altro GdR Fantasy. 

Il sistema di gioco è improntato alla semplicità e 
immediatezza, con delle regole, per l’utilizzo delle 
abilità, che ricordano molto da vicino quelle di 
Cyberpunk: dado a dieci facce, possibilità di tirare 
nuovamente e sommare nel caso di un risultato pari 
a 1 0, e utilizzo dei bonus relativi all’azione intrapre- 
sa, per poi confrontare il risultato ottenuto con il 
valore di difficoltà scelto dal Cantastorie (ennesimo 
nome per designare il Master, che ormai inizierà 
anche ad avere problemi di personalità multiple). La 
creazione del personaggio, di contro, risulta estre- 
mamente accurata e laboriosa, con una nutrita lista 
di abilità, caratteristiche, virtù, debolezze e reputa- 
zioni (tra quelle negative spicca un bel “morto”, 
decisamente un elemento che a livello di interazioni 
sociali potrebbe dare delle difficoltà), anche il com- 
battimento viene svolto utilizzando lo stesso mec- 
canismo delle abilità, ma gode di un approfondimen- 
to maggiore e viene accompagnato da tabelle sui 
colpi e i fallimenti critici, un elemento ormai fonda- 
mentale nei Giochi di Ruolo. 

Un intero capitolo viene quindi destinato all’Allean- 
za. Coloro che possiedono una minima conoscenza 
storica del Medioevo non potranno certo ignorare 
l’importanza che rivestivano le corporazioni 
all’epoca: bene, le Alleanza hanno più o meno lo 
stesso ruolo, e sono in particolare le associazioni di 
maghi. Considerando il carattere egocentrico di 
questi ultimi può sembrare strana una simile forma 
di associazionismo, ma se ne capisce subito il senso 
pensando al modo in cui vengono visti i maghi 
all’interno dell’Europa Mitica: temuti dal popolo, 
condannati dalla chiesa, avversati dai signori locali, 
hanno tutto da guadagnarci entrando a far parte di 
una gilda capace di garantire un minimo di assisten- 
za reciproca. L’Associazione costituisce comunque 
un elemento di assoluta importanza all’interno del 
gioco, e funge anche da catalizzatore per i Compa- 
gni e i Grog: qui infatti vengono a cadere tutte le 
discriminazioni tipiche della società medioevale, e 
viene offerto un posto anche a donne, mori e reiet- 
ti. 

Ma veniamo dunque al punto, alla parte più sostan- 
ziale e interessante di tutto il gioco: la magia. Pr 
quanto sia stato detto che Ars Magica non è solo 
un sistema dedicato ai maghi, questi rivestono senza 
dubbio il ruolo dei protagonisti, e la loro arte meri- 
ta ben due capitoli estremamente ricchi e ricercati. 
Un incantesimo si divide fondamentalmente in due 
parti: una Tecnica e una Forma (o più di una). Le 


Se è innegabile che 
Magie - L'Adunanza 
abbia ormai preso 
il controllo totale 
del mercato, non si 
può comunque 
negare che il Gioco 
di Ruolo stia 
continuando a 
lottare 

egregiamente, 
anche in Italia. In 
particolare, questo 
mese arriva un 
titolo attesissimo da 
tutti, Ars Magica, 
uno dei pochi 
grandi successi che 
ancora non erano 
stati tradotti. 
Andrea Fattori 


Tecniche sono cinque, e rappresentano in pratica 
l’azione della magia, mentre le Forme - dieci in 
tutto - indicano il soggetto dell’incantesimo. Ad 
esempio, per trasformare un uomo in un rospo, è 
necessario utilizzare la Tecnica Muto, accompagnata 
dalle Forme Corpus e Animai. Esistono inoltre due 
modi per esercitare la magia: quello spontaneo, che 
prevede l’improvvisazione del sortilegio in base alla 
combinazione degli elementi, e quello codificato, 
con lo studio di particolari combinazioni di Tecni- 
che e Forme. Il primo sistema offre la possibilità di 
accedere a una gamma di incantesimi molto più 
ampia, ma con una scarsa precisione (non si può 
mai sapere quale sarà esattamente il risultato di una 
magia spontanea), mentre il secondo è molto più 




affidabile ma anche più limitato. Il manuale offre 
comunque quasi 40 pagine di incantesimi già pronti, 
che dovrebbero essere sufficienti per qualsiasi 
mago. Naturalmente gli incantesimi non sono tutti 
disponibili fin dall’inizio del gioco, e questo dona ai 
Laboratori una particolare importanza: è qui infatti 
che i maghi potranno studiare e sperimentare, alla 
ricerca di nuove e più potenti formule. 

Le restanti pagine del manuale vengono quindi 
dedicate alle informazioni sulfambientazione e sulla 
gestione delle partite. Qui viene approfondito il 
discorso sull’Europa Mitica, mettendo in risalto 
tutta l’originalità dell’ambientazione, che offre a un 
Master esperto delle occasioni di gioco davvero 
eccezionali. L’idea di unire una rivisitazione storica 


dell’Europa medioevale (precisa e accurata, ma pur 
sempre fatta da degli americani...) a tratti caratte- 
ristici del Fantasy si rivela davvero ottima. Sembra, 
in pratica, di vivere all’interno di una versione buia 
e tetra del Medioevo, dove tutte le leggende popo- 
lari hanno davvero preso consistenza, dando vita a 
Draghi e Demoni. 

Senza dubbio Ars Magica costituiva uno dei pochi 
grandi titoli ancora non disponibili in italiano, e il 
suo arrivo non potrà che rendere felici tutti i gio- 
catori di ruolo. Si tratta di un prodotto originale, 
diverso dal solito, che offre una grande possibilità 
di gioco (malgrado il fatto che alcuni cerchino di 
tacciarlo di scarsa giocabilità), realizzato in maniera 
estremamente curata, precisa e professionale. Gra- 


ficamente l’impatto è assolutamente positivo, con 
alcuni disegni a colori (in particolare un’ottima e 
utilissima mappa), e il manuale risulta di facile con- 
sultazione, con l’unica eccezione*delle creature. 

In tutto il gioco si può trovare un’unica pecca 
(sempre che non consideriate un problema le 400 
pagine di informazioni); la scheda del personaggio è 
stata realizzata su sfondo grigio, rendendo difficilis- 
simo riuscire a realizzare una fotocopia decente. A 
parte questo, Ars Magica è un vero gioiello. 
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GURPS ARTI MARZIALI 


Perfino coloro che non amano i sistemi multi-gene- 
re (quelli che possono essere utilizzati per giocare 
fantasy, fantascienza, horror, storici e tutto quello 
che si vuole) devono ammettere che questi offrono 
una quantità di espansioni davvero notevole. Diffi- 
cilmente un sistema dedicato a un genere particola- 
re può, ad esempio, dedicare un intero modulo alle 
arti marziali, poiché interesserebbe a poche perso- 
ne. Ma quando questo modulo può essere utilizza- 
to sia in un mondo fantastico che in uno fantascien- 
tifico o realistico, le cose cambiano decisamente. 
Nel nostro caso specifico il riferimento alle arti 
marziali non era certo casuale, poiché proprio a 
esse viene dedicato il nuovo supplemento della 
DaS production per Gurps. All’interno del volume 
si trovano le regole e le informazioni necessarie 
per dotare i propri personaggi di abilità legate a 
queste particolari discipline, tutte studiate e realiz- 
zate con molta cura, al punto da suscitare l’interes- 


se anche di coloro che le arti marziali le praticano 
anche (o solo) dal vivo. 

Molto interessante, e degno di nota, è anche il 
fatto che le discipline sono state divise in due grup- 
pi principali: le arti marziali realistiche e quelle hol- 
lywoodiane. La differenza tra le due è facilmente 
intuibile: le prime sono quelle realizzate e studiate 
proprio come discipline di vita, un insieme di filo- 
sofìa e controllo del corpo, le seconde quelle che 
usano gli eroi del cinema, compiendo esibizioni 
sbalorditive e al limite dell’incredibile (nel senso 
che superano abbondantemente la soglia delcredi- 
bile). 

Jeet Kune Do, Karaté, Judo, Kung Fu, Savate, 
Kendo, Shaolin, Tae Kwon Do, Wing Chun, Aikido: 
tutto quello che potete desiderare lo troverete su 
Gurps Arti Marziali, un modulo imperdibile se pen- 
sate di utilizzare personaggi dotati di queste abilità. 


GURPS 
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UN TUFFO NEL PASSATO 


VIDEO NOVITÀ’ 


JOVANOTTI - CORRI LORE' (Polygram) 

E’ uscito in queste settimane l’attesissimo home video di 
Jovanotti. venduto al prezzo speciale di 29.900, costo che 
lo renderà accessibile anche ai fans più giovani e “ stellet- 
tati". La videocassetta, della durata di 100 minuti, ci 
mostra il Jovanotti cantante, ma ci presenta anche e 
soprattutto un ragazzo come tanti, che ama stare con gli 
amici, che trascorre la Pasqua in famiglia, che gira per le 
scuole e, seduto tra gli studenti, parla loro con grande 
spontaneità. Non mancano, naturalmente i "dietro le quin- 
te" dei concerti che lo hanno visto impegnato per tutto 
l’anno: brevi flash di musica live improvvisata, di sound 
check, momenti rubati nei camerini durante la fase di pre- 
parazione e di rilassamento. Le riprese effettuate durante 
gli spettacoli invece ci parlano di un pubblico entusiasta, di 
un successo strepitoso, di uno show in cui Jovanotti non 
si risparmia e si rivela una piacevole sorpresa per chi non 
lo ha mai particolarmente apprezzato. Non mancano infine 
pensieri e messaggi espressi con garbo e discrezione, per- 
chè Jovanotti non vuole predicare, ma suggerire piuttosto 
spunti di riflessione ai suoi giovani amici, affinchè musica e 
divertimento siano anche un momento di crescita. 

Roberta Zampieri 


LE RECENSIONI DEL MESE 


LITFIBA - SPIRITO (EMI) 

Piero Pelù e Ghigo Renzulli, accompagnati come al solito da Franco Caforio 
alla batteria, da Antonio Aiazzi alle tastiere, Candelo alle percussioni e con 
l'inserimento di Daniele Bagni al basso che ha sostituito l’ottimo, ma forse 
un po’ "piatto". Roberto Terzani al basso, tornano alla ribalta con il loro 
nuovo lavoro pubblicato per la EMI dopo il tumultuoso divorzio con la CGD. 
Premetto subito che ci troviamo lontani da un lavoro stile “Terremoto", che 
a livello musicale ha rappresentato un vero e proprio terremoto creativo per 
il gruppo fiorentino. "Spirito" si spinge oltre le sonorità classiche dei Litfiba 
(come sono distanti Desaparecido, Litfiba 3 o EJ Diablol), ma tutto somma- 
to i cambiamenti apportati al sound non sono male, anche se a rimetterci di 
più sono stati sicuramente i gorgoglii del buon Piero mentre finalmente 
Ghigo si è estraniato da quel guscio di monocordi e bicordi, piacevolissimi 
per carità, che ci ha propinato per diversi anni, lanciandosi in significativi 
assoli e usufruendo anche di effetti che esulano dallo standard Litfiba (Ora 
d’Aria ne è l'esempio lampante: sembra quasi un pezzo dei Rage Against 
The Machine!). La title-track è Lo Spettacolo, un pezzo diabolico, indecifra- 
bile, per il quale mi ci sono voluti ben sei ascolti, prima di convicermi della 
qualità e adesso mi è quasi impossibile scrollare di dosso il riff mefistofelico 
e l’ipnotico ritornello. Una nota a parte merita sicuramente Tammùria, che 
dietro ad un titolo emblematico, racchiude un testo profondo e una base 
musicale davvero splendida ("Se un dittatore dal nuovo balcone/spaccia in 

TV la gioia/tu scuoti la noia e 




ARTISTI VARI - BLACK & SOUL (RTD 

In auesta raccolta, completa di testi, troviamo ben 
22 brani soul, la musica nera nata a Memphis alla 
fine degli anni ’50 ispirata al gospel e ai canti reli- 
giosi. la musica dell’ "anima" divenuta poi una 
grande realtà interraziale, capace, anche dopo 
trentanni, di influenzare artisti contemporanei 
come, ad esempio, il grande Prince. Di Otis Red- 
ding ascoltiamo le bellissime e 
immortali "Respect" e “Sittin’ on thè dock of thè 
bay", di Eddie Floyd le stupende" Knock on 
wood" e “Bring it on home to me", di Isaac Hayes 
le mitiche "Never can say goodbye" e “Theme 
from Shaft" , colonna sonora dell'omonimo film del 
71, di Caria Thomas, che fu la “Regina del Soul" 
fino all’avvento di Aretha Franklin, troviamo “B-A- 
B-Y", di Rufus Thomas, il padre di Carla, "Do thè 
funky chicken", di William Bell tre grandi hits quali 
"Private Number", "I forgot to be your lover" 
Love's sweet sensation": ma non finisce qui. Si 
tratta, naturalmente delle versioni originali, e in 
alcuni casi addirittura di live versioni per appassio- 
nati, nostalgici e curiosi. 

Roberta Zampieri 

ELVIS - THE ESSENTIAL COLLECTION (RTD 

La musica anni cinquanta/sessanta sta tornando di moda; 
forse sarà perchè canzoni cosi belle non tramontano mai, 
oppure solo perchè, in questo periodo, abbiamo bisogno di 
riscoprire i buoni sentimenti. Fattostà che i meno giovani, ria- 
scoltando queste melodie, ancora oggi si commuovono men- 
tre i loro figli vorrebbero poter vivere in quell’epoca tanto 
decantata e rimpianta. Quello che conta è comunque il fatto 
che queste stupende canzoni possono essere facilmente 
reperite ovunque e che da oggi, alla collezione, si è aggiunto 
forse il pezzo più ambito e richiesto di questo genere musica- 
le. Protagonista di questa meraviglia fatta CD è naturalmente 
EMs Presley, che grazie alla RTI, è potuto “risorgere" (anche 
se molte voci lo danno come vivo e vegeto in una bella isolet- 
ta delle Hawaii) per materializzarsi in 27 bellissimi brani, che 
altro non sono cne il meglio assoluto di tutta la sua produzio- 
ne, da quando era un bel ragazzotto (1956 circa), a quando 
era un po’ più “paciarotto" (1976 circa); in questa raccolta 
troverete infatti canzoni indimenticabili come “Are You Lone- 
some Tonight?", oppure “Love me tender"; e brani ritmica- 
mente esagerati per quel periodo, come “Blue Suede 
Shoes". Questo cd, è poi una sorta di biografia musicale del cantante; i brani, infatti, sono incisi in ordine cro- 
nologico crescente; diciamo quindi che per chi ama EMs e in generale questo tipo di musica, EMs The Essen- 
tial Collection è una vera e propria pietra miliare mentre consiglierei a chi non ha mai considerato "quei favolosi 
anni cinquanta", di provare lo stesso ad ascoltarlo, vedrete che il mondo musicale è ancora tutto da scoprire... 
e ve lo cfice uno che fino a ieri ascoltava solo techno music. 

Baffo 
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gli sguardi/di chi non lo capi- 
sce/Se oggi è come ieri 
ammazzi ogni futuro..."). Tra gli 
altri pezzi, si notano per una 
certà profondità anche Animale 
di Zona, No Frontiere e Diavolo 
Illuso, mentre la ballad etnico- 
folkloristica di Suona Fratello 
non mi convince del tutto.... 
Comunque i Litfiba restano 
sempre un'istituzione e questo 
"Spirito" non potrà non piacere 
agli estimatori degli album pre- 
cedenti anche se il repentino 
mutamento di stile spiazzerà 
sicuramente non Dochi fans. 
Andrea “MAO" Della Calce 


INXS • THE GREATEST HITS (Phonogram) 

Racchiudere 17 anni di carriera musicale in un Greatest Hits non è stata 
certamente impresa da poco per gli INXS! Il gruppo australiano ha infatti alle 
spalle ben 1 1 album, una quantità esagerata di Lp venduti in tutto il mondo 
e un bel aruzzolo di dischi di platino e awards vari conquistati come migliore 
gruppo. Sin dal 1980, anno di pubblicazione del primo lp, gli INXS hanno 
suscitato l’interesse di media, critica e pubblico grazie al loro inconfondibile 
sound, riuscendo, disco dopo disco, a divenire una delle formazioni più 


amate e seguite in 
tutti i continenti. I sin- 
goli che li hanno lan- 
ciati (“Usten like thie- 
vesVWhat you 
needVThe originai 
sin") e quelli che ne 
hanno consolidato il 
successo (“Need you 
tonight", "New Sen- 
sation", "Devii Insi- 
de", “Mistify", “Sui- 
cide BlondVThe 
Gift") sono riuniti 
dunque in questa rac- 
colta, insieme ad altri 
famosi brani e al 
nuovo “The strangest 

party (These are thè times)", per un totale di 18 splendide e trascinanti can- 
zoni. Ragazzi, per coloro che come me, hanno passato gli anni a colleziona- 
re ogni Lp degli INXS, questo disco non offre nulla di nuovo se non la possi- 
bilità di godersi un’eccellente selezione musicale, ma per quelli che invece, 
di Michael Hutchence & Soci conoscono ben poco, beh, questa compilation 
fa proprio al caso loro! Da non perdere! 

Roberta Zampieri 

JIMMY PAGE l ROBERT PLANT - NO QUARTER (Phono- 
gram) 

H dinamico duo degli oramai 
defunti Led Zeppelin, 
rispettivamente anima e 
cuore, chitarra e voce, 
torna alla ribalta con un 
nuovo lavoro intitolato No 
Quarter, un album piuttosto 
strano a metà tra le atmo- 
sfere psichedeliche degli 
anni settanta e quelle dark 
degli anni ottanta (sarà 
forse grazie alle schitarrate 
di Pori Thompson, chitarri- 
sta dei grandissimi Cure?). 
Oltre alla bellissima Gal- 

" “ low’s Pole, che tra l’altro è 

il primo singolo estratto 
dall’album, trovano spazio un insidioso riediting di Nobody’s Fault But Mine 
e la solita, splendida, evocativa. The Battle Óf Evermore, due pezzi storici 
del repertorio degli Zepp. Un album stranissimo che può trascinare in un 
vortice particolare di sensazioni e immagini che si susseguono in maniera a 
dir poco vertiginosa. Si vocifera di un ricomponimento dei Led Zeppelin, ma 
sono solo voci ufficiose. Nel frattempo gustatevi pure questo disco. Sugge- 
stivo e particolare. 

MAO 


MEGADETH - YOUTHA 
NASIA (EMD 

Finalmente il mio gruppo hard 
preferito si è deciso a pubblica- 
re un nuovo LP, dopo lo strepi- 
toso successo di Countdown 
To Extinction e, precedente- 
mente. di Rust In Peace. Chi 
sono? Ma i Megadeth, natural- 
mente! La band capitanata dal 
rosso Dave Mustaine (che 
sembra essere definitivamente 
uscito dal tunnel della droga...), 
ci propone un lavoro carico di 
energia e. come al solito tecni- 
camente ineccepibile. Come mi 
aspettavo, l’ultimo album del 
grande quartetto è lontano dal 
sound dei precedenti lavori, ma 
il risultato è come al solito eccellente: le sonorità sono leggermente più 
ruvide, rispetto alla "pulizia" di Countdown To Extinction, ma senza dubbio 
di grande impatto. Il primo singolo, Train Of Consequences, è carico di una 
energia senza precedenti, grazie alla durezza del rirf iniziale, malgrado non 
sia suonato ad una velocità eccessiva. La palme per i pezzi migliori vanno 
comunque a A Tout Le Monde e Victory: il primo si avvale di un arpeggio 
davvero coinvolgente e avvolgente, nonché della voce di Mustaine che rag- 
giunge dei limiti di rara bellezza, un brano assolutamente non scontato, ben- 
ché si possa catalogare nelle “ballad". Un gioiello. Victory è invece una 
sorta di auto celebrazione: il testo è infatti composto dai titoli di tutte le can- 
zoni apparse nei cinque album precedenti e riesce a trasmettere tutta la 
voglia e la gioia di suonare del gruppo, anche dopo ben dieci anni di succes- 
si. Tra gli altri pezzi sono degni di nota Elysian Fields, The Killing Road, 
Blood Óf Heroes e Family Tree. Un po’ sottotono la title track Youthanasia. 
Ragazzi, questo è sicuramente un aisco^splendido, uno dei migliori che mi 
sia capitato di ascoltare negli ultimi mesi. Ora non ci resta che aspettare 
l’imminente tournée, che si vocifera toccherà la nostra penisola verso feb- 
braio o marzo. Sarà vero? Beh, io nel frattempo mi ascolto Youthanasia e 
ne vale veramente la pena, ve lo garantisco... 

MAO 

MARIAH CAREY MERRY CHRISTMAS (Columbia) 

Il quinto album di Mariah Carey è un po’ anomalo. Si tratta di una raccolta di 
undici brani natalizi di varia provenienza (sempre comunque rigorosamente 
americana) riarrangiati su misura per la voce della Carey (l’operazione è 
stata svolta in gran parte da lei stessa). 

Si va dai tradizionali “Silent Night", ""Jesus Oh What A Wonderful Child" 
e "Gloria In Excelsis Deo", a “Santa Claus Is Comin’ To Town" di Coots- 
Gillespie. In più ci sono una manciata di brani composti dalla stessa Carey 
per l’occasione. Il tutto sapientemente confezionato con atmosfere un po’ 
caramellose: voci bianche mescolate ad arrangiamenti jazz, suoni di campa- 
ne e cori gospel... Il risultato è a volte un po’ scontato, ma sicuramente gra- 
devole all’ascolto, anche se si avverte una certa mancanza di profondità 
che tradisce l’aspetto commerciale dell’intera operazione. Insomma alcuni 
pezzi sono autentici capolavori dal punto di vista formale, ma non sempre 









EAGLES HELL FREEZES OVER (Geffen) 



NIRVANA • MTV NEW YORK UNPLUGGED (Geffen) 

In redazione ce ancora qualcuno che, di tanto in tanto e non senza cattivo gusto, mi rinfaccia quella famosa recensione del concerto dei Nirva- 
na a Milano del 25 Febbraio scorso... 

Parlare di Kurt Cobain mi fa in effetti una strana sensazione, vuoi perché la storia dei Nirvana si è più volte “intrecciata" con la mia, vuoi per- 
ché, a prescindere da considerazioni morali sul suo suicidio, lo ritengo uno dei personaggi più amaramente significativi (senza voler in alcun 
modo attribuire all’awerbio utilizzato alcun rilievo negativo) che abbiano attraversato la luccicante sfera musicale degli ultimi anni. 

Ero a Londra quell'8 di aprile, e già allora MTV mandò in onda questo Unplugged che viene adesso ufficialmente distribuito anche come disco. 
Si tratta di una sessione acustica di tale intensità da suscitare inevitabilmente un brivido dal quale me stato veramente difficile liberarmi (e, se 
proprio devo essere sincero, dubito fortemente che ci riuscirò mai del tutto...). 

Il disco si apre con “About a giri", pezzo d’ispirazione “Lennoniana" già presente in Bleach, e prosegue con una bilanciatissima “Come as you 
are" (naturalmente da Nevermind). E’ quindi il turno delle prime due cover: la prima "Jesus doesn’t want me for isunbeam", di Eugene Kelly e 
Francis McKee, è splendida, la seconda addirittura strepitosa (“The man who sold thè worid" di David Bowie). /Vquesto punto il solo Kurt alla 
chitarra fornisce un indimenticabile versione di "Pennyroyal Tea", che sembra rimanere sospesa nell'aiia. Si prosegue con un altro pezzo da 
“In Utero", e più precisamente "Dumb", il cui testo credo sia quello che meglio riesce a definire l’indole del leader dei Nirvana (almeno 
dall'idea che me ne sono fatto leggendo un paio di biografie, fra l’altro di media qualità), ve ne riporto un passaggio che mi tormenta spesso: 
l’m not like them/But I can pretend/The sun is gone/But I have a light/The day is gone/ But l’m having fun... I think l’m dumb/Or maybe l’m 
just happy/ Maybe l’m just happy. 

E’ quindi il turno di altri tre canzoni da Nevermind, la prima, “Polly", è una delle miei preferite, mentre “On a Plain" e la trascinata “Something 
in thè way" fanno parte di quei pezzi che sono riusciti e sarebbero potuti riuscire così solo ai Nirvana: splendidi. Si passa così a tre cover dei 
Meat Puppets, con Curt Kirkwood che partecipa di persona alla sessione. La prima, "Plateau", scatena un applauso del “raffinato" pubblico 
con il solo accordo iniziale (comprensibilissimo. Non so spiegare il perché, ma ne scaturisce una tangibile "elettricità"); “Oh me" è invece il 
brano che mi convince meno, molto più intrigante “Lake or Fire". Siamo ormai arrivati in chiusura, giusto il tempo per “All Apologies" (per certi 
aspetti un tormentato "testamenento" di Kurt verso i propri fan) e quindi l’incredibile “Where did you sleep iast night", scritta da quello che 
viene salutato come il cantante preferito dall’intera band, tale Huddie Ledbetter. Il pezzo è incredibile, e mi fa veramente specie pensare che 
non sarà certo il buon Kurt a chiedere fra qualche anno alla sua piccola Frances Bean dove fosse stata la notte prima. 

Sono deH’awiso che i Nirvana rimarranno una delle band manifesto di questi primi anni ‘90, e questo Unplugged ne rappresenta un testamento 
emblematico di tale intensità da meritare un posto di rilievo nella storia della musica. 

Max 






leve come Blin Melon, Candlebox, Cypress Hill, Green Day, oltre ai vete- 
reani della Rollins Band, i Traffic, il grandissimo Peter Gabriel (qui con una 
commovente Biko), i Pomo For Pyros e i Primus. Una gran bella compila- 
tion, molto eterogenea, interamente e rigorosamente registrata dal vivo 
(ma va?). 

MAO 


riescono a suscitare emozio- 
ni... E questo nonostante sulla 
copertina siano stampati chi- 
lometri di ringraziamenti: a 
Dio, a Babbo Natale, alla 
mamma, agli amici, ai fans, e 
naturalmente ai produttori e 
alla casa discografica... 

I brani artisticamente più riu- 


AMBRA - r APPARTENGO (RTD 

Dopo la smorfiosa con la frangetta che 


schiaffi che sesso nomata 




Sulla scia di un tour statunitense che ha sfondato tutti i record d’incasso, gli Eagles ritornano con quattro pezzi nuovi e alcune rivisitazioni dei loro più grandi successi. Partiamo dal 
brano che apre il disco: “Get over it", programmatissimo anche dalle radio italiane - un pezzo “twisteggiante" alla Huey Lewis di discreta fattura. "Love will keep us alive" e “The giri 
from yesterday", sembrano, tali e quali, "Lying Eyes" e "Best of my love" (un caso che non siano incluse nell’album?), mentre “Leam to be stili" è un incrocio fra “Another day in 
paradise " di Phil Collins (buffo che il pezzo inizi proprio con queste parole) e "Downtown Train" di Rod Stewart. Come avrete certamente capito non sperate di trovare nulla di parti- 
colarmente ispirato, le sonorità sono sicuramente di grande livello (come del resto i testi), ma alla fine sono anche sempre e solo quelle. Per il resto il disco contiene versioni live di 
successi senza tempo: “Tequila sunrise", Take it easy", “Life in thè fast lane", “I can’t teli you why". “Desperado" e quelPHote! California" che a quasi ventanni di distanza rimane 
un inno immortale. Si tratta di una versione acustica paticolarmente riuscita (il preambolo con l’attacco iniziale è splendido), anche se il trascinante “solo" finale tagliato, e la mancanza 
della chitarra elettrica sulla cui note non si poteva non "perdersi", lasciano un po’ spiazzati, almeno ai primi ascolti. 

Chiudo dicendo che si tratta comunque di uno di quegli acquisti che difficilmente rimpiagerete di aver fatto. 

Max 

STING - FIELDS OF GLORY (Polydor) 

E riecco il nostro buon vecchio Andrew Gordon Summer, seppure con una semplice raccolta dei 
suoi più grandi successi. Come tutti i grandi fan dei Police, ho sempre considerato la carriera soli- 
sta ai Sting in tono minore, pur ritenendo The Dream of thè Blue Turtles un capolavoro assoluto, 
e conoscendo molto bene anche Nothing Like The Sun (pessimo, invece, Soul Cages. mentre 
Ten Summoner’s Tale proprio non l'ho sentito). 

Partiamo comunque spendendo un paio di parole per i due nuovi brani inseriti nel disco: “When 
we dance" e "Cowboy", si tratta di due pezzi discreti, vagamente jazz, che non avrebbero sfigu- 
rato in Bring on thè Night (anche se certo non come brani di punta). Per il resto si alternano pic- 
coli capolavori come Englishman in New York, Fragile, Russians, a brani comunque intriganti quali 
We'll be together, If you love somebody set them free, Mad about you, Fields of gold, 
segnalare anche la presenza della bellissima “It's probably me", assieme ad Eric Clapton e colon- 
na sonora di Arma Letale 3, e di una canzone talmente unica da giustificare da sola l'acquisto del 
disco: Moon Over Bourbon Street. 

Max 


sciti sono quelli tradizionali, 
nei quali Mariah ci offre note- 
voli esempi di virtuosismo 
vocale. La Carey è sicuramen- 
te una delle più belle voci del 
mondo: peccato che non sia 

nera... 

“Meny Christmas", inutile dirio, è l'ideale colonna sonora per le prossime 
feste natalizie. 

Francesco “Frank" Gambino 

WOODSTOCK ‘94 (Polydor) 

Woodstock, trentanni dopo... L'evento musicale dell’anno, così è stato 
definito dalla stampa specializzata di mezzo mondo, mi ha lasciato parec- 
chio perplesso fin dalla sua concezione poiché i valori che una volta hanno 
spinto centinaia di migliaia di giovani a fiondarsi in una sperduta fattoria 
poco distante dal centro abitato di New York sono oggi irrimediabilmente 
perduti. Il successo dell'iniziativa è stato comunque abbastanza esaltante, 
stando almeno alle cifre: pare infatti che più di trecento mila persone siano 
state disposte a subire il massacro della pioggia e del fango pur di assiste- 
re a Woodstock 94. Questo doppio CD è la diretta testimonianza della 
maratona musicale che si è svolta quest'estate, e presenta una summa 
delle ventisette band che hanno partecipato, per un totale di oltre 1 40 
minuti di intensissima musica. Ce ne per tutti i gusti, dalla musica etnica di 
Youssou NDour, alle cavalcate hard dei Metallica, al pop rock degli Aero- 

smith, dal folk di Bob 
Dylan (uno dei pochi 
sopravvissuti della prima 
manifestazione), al funky 
dei Red Hot Chili Pep- 
pers. Tra gli altri interpreti 
trovano spazio ancne il 
nostro Zucchero con una 
versione toccante di 
Marna, Sheryl Crow (che 
interpreta magistralmente 
Run Baby Run, la musica 
della pubblicità dell’Ape- 
rol, tanto per intenderci), 
li ispiratissimi Neville 
rothers con Come 
Together, Joe Cocker 
(altro grandissimo redu- 
ce!) e un sacco di nuove 


Pamela, anche Ambra, la ragazzina "prodigio" più odiata della storia del pic- 
colo schermo (neanche le sorelle Boccoli erano mai arrivate a tanto!), lan- 
ciata da quella sorta di cestino dell'immondizia televisivo che risponde al 
nome di Non è la Rai, invade i negozi di dischi proprio in questi giorni. Si 
potrebbero dire parecchie cose, ma la nota più importante viene subito 
dalla produzione ad opera della Disaster Production per la RTI , e già con 
questo mi sembra che ci siano tutti i presupposti per iniziare a parlarne 
male. Volendo iniziare a ironizzare, potremmo dire che ci troviamo di fronte 
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(rigorosamente in 
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rimanenti sembrano dei remake di canzoni oratoriali come “Viva la Gente!". 
Ragazzi che tristezza! E’ mai possibile che i grandi geni del marketing si 
ostinino a considerare i giovani come una massa di rincoglioniti che campa 
con un po’ di televisione, i Take That e altre vaccate del genere, e che alla 
fine i dati di vendita gli diano in parte ragione?!? Aprite gli occhi, non ci 
vuole mica Ambra per risolvere i problemi di cuore, e di certo non con i suoi 
testi melensi e senza senso (“E muoio...", "... mi uccido!". Ma magari!). 
Peccato per i musicisti che hanno prestato il loro talento per la produzione 
di questo obrobrio: alcuni sembrano decisamente bravi! A chi consiglio 
l’acquisto? Beh, è facile, a tutti quelli che si vogliono fare due risate! Scon- 
sigliato per tutti quelli che soffrono di crisi depressive: in un certo senso 
potrebbe essere il tracollo... 

Andrea "MAO" Della Calce 


I CONCERTI 


Il mese di Dicembre non prevede molte tournée ma va sottolineato che 
gli artisti in arrivo sono comunque degni di grande attenzione: come si 
dice, "pochi ma buoni"... 

Milano Concerti (Tel. 02/48706097) ci presenta alcuni dei dominatori 
delle classifiche mondiali degli ultimi mesi: 

JAMIROQUAI 
30/1 1 Milano - Paialido 
1/1 2 Modena -Vox Club 
3/12 Napoli - Teatro Partenope 
CRASH TEST DUMMIES 
4/12 Milano - Rolling Stone 
5/12 Firenze - Teatro Tenda 
6/12 Cesena - Vidia Club 
COUNTING CROWS 
4/12 Modena -Vox Club 
5/12 Milano - Rolling Stone 
GIPSY KINGS 
5/12 Roma -Palaeur 
6/12 Modena - Palasport 
7/12 Torino - Palastampa 

Commusication Musica CTel. 02/58105310) invece ripropone una vec- 
chia gloria della musica da discoteca: 

CAPTAIN SENSIBLE 

29/1 1 Firenze - Auditorium Frog 

30/1 1 Milano - Luogo da definire 

1/12 Roma - Palladium 

2/12 Rimini - Slego 

4/ 1 2 Pordenone - Rototom 

Target (Tel. 02/72000417) si occupa di un gruppo che è in tour sin da 
questa estate; ecco le date di dicembre: 

CLAN DESTINO 

9/12 Carugate (MI) - Teatro Don Bosco 
16/12 Meolo (VB - Mythos 
23/12 Codeville (PV) - Thunder Road 

In vena di revival Arcinova Cipiesse (Tel.02/5456551 - Andrea Perrone) 
promuove invece di un gruppo storico: L’EQUIPE 84, veri dominatori 
degli anni 60/70 con motivi come "lo ho in mente te", "Angelo blu", "Un 
ragazzo di strada", “Bang Bang”; e rappresentanti della beat generation 
nostrana di quel periodo. Se vi interessa fare un tuffo nel passato e rivi- 
verne le atmosfere, sappiate che il 21 Dicembre l'Equipe suonerà al 
Sabor Tropical di Milano (ore 22.30 • ingresso L. 15.000), durante una 
serata a tema, dedicata agli anni ‘60: munitevi di pantaloni zampati e se 
avete voglia di divertirvi il gioco è fatto! Alla serata sarà abbinata l'iniziati- 
va TELEFONSKI MOST, una raccolta di fondi per sostenere il ponte 
telefonico creato tra Milano e l’ex Jugoslavia. 

Anche per questo mese abbiamo concluso: a me non resta che augurar- 
vi buone feste con la promessa di ritrovarci sul prossimo numero per un 
altro entusiasmante, fantasmagorico e strabiliante Music Machine. Alla 
prossima! 

Hoberta Zampieri 
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Libri, film, fumetti, can- 
zoni, persino trattati di psicologia: il vampiro, una delle più riuscite e affascinanti crea- 
zioni della fantasia horror di tutti i tempi, è presente ovunque. Il cinema, in particolare, 
non si è mai dimenticato di questa creatura della notte, dedicandogli un incredibile 
numero di film. Opere a volte di elevatissima statura, che ritraggono tutta la carica 
drammatica di questo personaggio, opere di puro horror, che ne colgono solo l’aspetto 
più terribile e temibile, ma anche opere comiche e parodie, alcune delle quali vera- 
mente di gran classe. Ma negli ultimi anni la figura dei vampiro ha subito un repentino 
quanto radicale cambiamento: sempre meno il temibile succhia-sangue, la creatura 
delle tenebre per eccellenza, mantiene senza dubbio connotazioni onorifiche, lascian- 
do però ampio spazio ai dolore e alla maledizione del personaggio. Non più un tortura- 
tore, dunque, un essere che infligge dolore ciecamente, quanto una creatura accecata 
dalla propria sofferenza. 

L’arduo compito di vestire i panni del vampiro spetta questa volta a Tom Cruise 
(Lestat) e a Brad Pitt (Louis). Il primo, mentore del secondo, rappresenta il lato 
“oscuro" del signore della notte, la freddezza e il cinismo, la crudeltà, e perfino 
un’inedita omosessualità, mentre è a Louis che viene affidato il compito di dare un 
carattere umano e combattuto al proprio personaggio. Il film, che è stato ispirato 
dall’omonimo romanzo di Anne Rice, ha richiesto tutto l’impegno di Neil Jordan 
(aiutato dalla stessa Rice), già conosciuto sugli schermi cinematografici per In Com- 
pagnia dei Lupi, Non Siamo Angeli e per il bellissimo La Donna del Soldato (vincito- 
re di un Oscar e candidato ad altri sei). 

La scena si sposta continuamente la San Francisco a Parigi a New Orleans, alternan- 
do la figura di un Louis negli anni ‘90, proprio nel momento in cui decide di concede- 
re un intervista al giovane cronista Malloy (Christian Slater), al ricordo del terribile 
passato, quando nel XVIII secolo la sua vita è stata distrutta dal crudele Lestat, che 
lo ha privato anche dell’ultima cosa che gli rimaneva: l’umanità. 

Pur essendo carico di tutti gli elementi caratteristici del film di orrore, dove azione 
e atmosfera giocano due ruoli di assoluto rilievo, il film non manca comunque di 
offrire un interessante e approfondito studio dei personaggi, in particolare è Louis a 
mostrare un lato diverso e sofferto del vampiro, narrando in prima persona le pro- 
prie gesta, e facendo vivere allo spettatore un’esperienza diversa. 

Per quanto riguarda l’atmosfera, bastano i nomi che si annidano dietro le quinte del 
film a garantirne l’assoluta riuscita: Dante Ferretti per le scenografie (Amleto, Le 
Avventure del Barone di Munchausen, l’Età dell’Innocenza), Sandy Powell come 
costumista (Orlando, Edoardo II e La Donna del Soldato), Stan Winston (Jurassic 
Park, Terminator 2, Aliens) e Michele Burke (Dracula) al trucco, il tutto condito 

dalle musiche di Elliot Gol- 
denthal, autore anche della 
colonna sonora di Batman 
Forever (che vedremo 
prossimamente sul grande 
schermo). 

Un film adatto principal- 
mente agli estimatori del 
genere horror, in partico- 
lare per coloro che cerca- 
no più l’atmosfera, la ten- 
sione e la profondità piut- 
tosto dello splatter fine a 
se stesso. 
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e tutto ciò che esse contengono - vengono 
che le aveva messe a disposizione, costringendo Hesse e Arbogast a un ultimo, disperato 
gesto: iniettare il risultato degli esperimenti all’intemo del corpo di uno dei due, unico posto dove possono essere 
sicuri che nessuno andrà mai a cercare. E chi, meglio del Dr. Hesse (alias quell'armadio di Schwarzenegger) può fun- 

B sre da contenitore? 

a inizio così un viaggio ai confini dell'assurdo, una commedia che vede l'eroe di Hollywood nei panni di una futura • 
quanto ignara - mamma. La commedia, diretta da Ivan Reitman, già regista di Animai House, Ghostbuster e Un Poli- 
ziotto alle Elementari (quest’ultimo ancora in compagnia di Schwarzenegger), unisce elementi parossistici a una par- 
ticolare storia d’amore. Il film ha comunque anche un altro significato: quello di ironizzare • invitando al tempo stes- 
so alla riflessione • su quel fondamentale momento che da sempre ha sancito e manovrato le differenza tra uomo e 
donna. 

Al di là della situazione di base assurda e divertente - che tra l’altro non costituisce certo una novità assoluta in 

campo cinematografico -, risulta molto divertente il personaggio 
interpretato da Schwarzenegger, protagonista di una situazione 
assolutamente ridicola e inconcepibile, subendo lentamente una 
radicale trasformazione che lo porterà a vedere il mondo in un’otti- 
ca totalmente diversa. Certamente non meno ilare è anche il personaggio di Danny De Vito, che 
mette per l’ennesima volta in luce l'abilità comica di queto attore: il Dr. Arbogast è freddo, cinico, 
più un uomo di affari che uno studioso, e fa da perfetto contrappeso per l’innocenza di Hesse, 
cogliendo al volo l’occasione per riempire le proprie tasche. Notevole anche il personaggio della 
dottoressa Reddin (e non poteva essere certo altrimenti, considerando chi lo interpreta), che con 
la propria mascolinità sottolinea ancora di più il cambiamento in atto nel Dr. Hesse. 

Se Schwarzenegger ci ha dimostrato - almeno con Terminator - di essere un perfetto uomo 
d’azione, i suoi ultimi film stanno anche mettendo in luce un’abilità comica che pochi sospettava- 
no. Aggiungete a questo la presenza di Danny De Vito e di Emma Thompson, e avrete il quadro 
completo di un film davvero divertente e irresistibile. 










Greer (ricoverato in ospedale). 


te proprio perché minata dall'Interno. Jack si trova a questo punto costretto a un 
, che lo porterà ad affrontare nemici dichiarati e - sicuramente più pericolosi - falsi 


;, Jack ne era perfettamente cosciente, ma mai avrebbe potuto 
ì mani una situazione tanto disperata e controversa: un caro amico del 
presidente viene ucciso e si arriva a scoprire un suo legame con un potente cartello di narcotraffi- 
canti colombiani. La lotta alla droga, che costituisce un impegno fondamentale del governo, si sco- 
pre cosi ineffk 
I ntervento diretto, 
amici nascosti nell’ombra. 

Con l'azione che continua a occupare un ruolo di primo piano, Sotto il Segno del Pericolo pone un 
forte accento anche sulla cospirazione e sul mistero, dando vita a una vicenda di spionaggio incredi- 
bilmente coinvolgente e piena di sorprese. L’interpretazione di Harrison Ford risulta, come sempre, 
brillante e perfetta, e ci offre un personaggio terribilmente combattuto, che dovrà arrivare a pren- 
dere una difficilissima decisione, scegliendo tra la propria fedeltà all’Agenzia e la propria etica mora- 
le. Il film, in ogni caso, vuole essere anche qualcosa di più che non semplice emozione; non è infatti 
solo la personalità di Jack Ryan, con le proprie dicotomie e i propri dubbi, a dare spessore a Sotto il 
Segno del Pericolo, quanto la domanda - di grande attualità e valore politico - che si legge tra le 
righe: è giusto che un unico paese, dove un solo uomo detiene un potere quasi totale, decida per le 

sorti del mondo intero? 

Oltre alla fortissima presenza di Harrison Ford (che 
come al solito a cercato di ridurre al minimo l’uso 
di stunt-men, partecipando in prima persona a gran 
parte delle scene), il film si avvale anche di attori e 
tecnici di rilievo, quali William Dafoe (nei panni di 

Mr. Clark, un agente regionale della CIA), James Earl Jones (che già nei due film precedenti inter- 
pretava il vice direttore della CIA), e il regista Phillip Noyce, che oltre a Giochi Potere ha diretto 
Sliver, Ore 1 0: Calma Piatta, e Furia Cieca. 

Se amate l’azione, lo spionaggio o la tensione, correte subito al cinema: Sotto il Segno del Periplo 
è un film da non perdere. 
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Verso la metà di questo mese di Dicembre 

TROVERETE IN EDICOLA UN NUMERO SPECIALE DI TGM 





DATA L ABBONDANZA DI GIOCHI IN USCITA PER QUESTO 


Natale, l'intera redazione ha deciso di fare gli 
straordinari! 80 PAGINE di supplemento con 


TUTTE LE NOVITÀ DELL ULTI M ISSI MA ORA 


Un appuntamento da non perdere! 




Eccolo, puntuale, l’ultimo mese dell’anno. Uno ancora non ha 
fatto in tempo a rimettersi dalle vacanze estive, che subito deve 
staccare un calendario dal muro e appenderne un altro, con la 
classica consapevolezza che un anno intero è passato, che pre- 
sto arriverà un nuovo compleanno e. per chi crede nel destino, 
che ne avrà uno in meno da vivere (e qui. già vedo un esercito di 
lettori fare i debiti scongiuri...). Ma non è di questo che vogliamo 
parlare: volenti o nolenti, infatti, a Dicembre si rinnova anche 
l'appuntamento con il Natale, e con l'annoso problema del rega- 
lo da fare ai propri figli Co da farsi regalare dal propno papà). Ci 
riesce veramente difficile affrontare un discorso del genere 
quando a meno di cinquanta chilometri da casa nostra il maltem- 
po ha distrutto tutto, ma purtroppo non possiamo certo prescin- 
dere da quello che è il nostro lavoro, e parte di esso è proprio 
dipanare tutti i dubbi che il mercato ha insinuato nelle menti dei 
lettori più ‘fortunati’’... 

Come sempre, quando si deve acquistare qualcosa, bisogna 
ponderare quelle che sono le nostre esigenze, ed eventualmen- 
te scendere a patti con le disponibilità economiche. Come sem- 
pre, i sistemi su cui orientarsi “per giocare”, sono due: PC e 
Amiga. Il primo, ormai, è la piattaforma più diffusa e supportata, 
ma necessita per forza di add-on hardware di un certo livello. In 
pratica, se volete comprare un PC oggi, e avere nel contempo 
la sicurezza che questo possa sopravvivere per almeno tre anni, 
dovete orientarvi su un Pentium 90MHz, con almeno otto o 
dodici mega di RAM e un hard disk da mezzo giga. Non è catti- 
veria, il fatto è che con un sistema di poco inferiore (tipo un 
DX2/66), potrete marciare tranquilli solo per un annetto, dopo- 
diché sarete daccapo. A ciò, va necessariamente aggiunto un 
lettore CD-Rom a doppia velocità (pare che quelli a tripla pre- 
sentino alcuni problemi di incompatibilità con alcune applicazioni) 
multisessione. e una bella scheda audio (orientatevi su una 
SoundBlaster a 1 6 bit. e possibilmente di buona qualità). Il costo 
totale dovrebbe aggirarsi dai quattro/cinque milioni ai sei. Con 
un sistema simile non solo potrete godervi tutti i mega-giochi 
che usciranno in futuro, ma potrete utilizzare il vostro PC anche 
per applicazioni più serie quali il ritocco fotografico, la video 
impaginazione, la grafica tridimensionale, e via dicendo. Altri- 
menti, la vostra scelta può cadere ancora una volta su Amiga: 
un sistema che ha ancora oggi tutte le carte in regola per esse- 
re preso in debita considerazione da software house e utenti 
finali. Il suo sistema operativo è infatti il più versatile sulla piazza 
(supera persino quello del Macintosh!), e la configurazione 
“migliore" per farci qualcosa di serio è la seguente: Al 200, 
4Mb di Fast Ram, disco fisso da 120Mb, drive esterno (possibil- 
mente ad alta densità) e un bel joystick. Costo totale dell'attrez- 
zatura: Ut. 2.000.000, che si riducono a un milione e duecento- 
mila lire se si rinuncia al drive esterno e all’espansione di memo- 
ria. Purtroppo, le vicende interne della Commodore non assicu- 
rano per questo Natale una distribuzione capillare delle macchi- 
ne (che riprenderà, a quanto pare, a Marzo), e probabilmente 
troverete degli Al 200 e A4000 a prezzi leggermente superiori a 
quelli di listino. Se poi il vostro scopo è fare del desktop video, 
Amiga è LA soluzione ideale. Detto questo, fate un po’ voi... 

Noi Bovas 

GRAFICA OFFRISI A SOFTWARE 
HOUSE INTRAPRENDENTE 

Salve ragazzi, 

mi chiamo Chiara, ho da poco compiuto diciotto anni e. vi sem- 
brerà incredibile, sono una ragazza che gioca e si diverte un 
mondo con il computer. E oltre tutto sono perfettamente norma- 
le: non ho strane malattie, non sono obesa, non ho i brufoli, non 
porto gli occhiali (mbé? Qualcosa contro chi porta gli occhiali? 
NdSHIN). non ho le antennine verdi, non porto l’apparecchio per 
i denti e non ho nemmeno le gambe storte, ma allora, obietterà 
qualcuno, come può una diciottenne mora, bella (davvero? 
NdRedazione) e simpatica sprecare il suo tempo davanti a un 
monitor? (mmmh vediamo: forse perché è agli arresti domicilia- 
ri? NdP) (non saprei, ma mi puzza di fregatura... NdSHIN). Ebbe- 
ne ragazzi miei è possibile, ed è anche molto divertente, stimo- 
lante, ma soprattutto ciò non esclude che io faccia anche tutte 
le altre cose che le ragazze fanno alla mia età (niente battute 
oscene maschiacci!). 

Leggo la vostra rivista (bellissima) da molto, ma non da moltissi- 
mo, e mi incuriosisce il fatto che tanti vecchi lettori rimpiangano i 
tempi in cui voi eravate forse un po’ più scanzonati e burloni, lo, 
che a quell’epoca non cero (forse giocavo ancora con le bambo- 
le), mi trovo benissimo con l’attuale “taglio" della rivista, ma chis- 
sà, forse in quel modo si era stabilito un contatto un po' più 
profondo tra voi e loro, e sembrava davvero di essere amiconi. 



Perché, proprio per rinverdire questa antica complicità, ogni tanto 
non ci rivelate qualche cosa di voi, non ci raccontate come siete, 
cosa fate, episodi buffi e divertenti o anche tristi (in fondo chi l’ha 
detto che voi dovete essere i nostri psicanalisti e noi solo i pazien- 
ti: i ruoli si possono anche invertire). Penso che sarebbe molto 
simpatico per i lettori e, magari, anche intrigante per le lettrici... 

Ma passiamo ora alle cose serie. Come vi ho detto (o forse non 
ve l’ho ancora detto) è da poco tempo che possiedo un PC e di 
conseguenza non sono molto esperta. In compenso sono molto 
brava a cucinare le patatine fritte, ma questo è tutto un altro 
discorso... La mia grande passione è il disegno e la creatività, 
che da sempre dimostro, e questa la vorrei fondere con il mio 
hobby preferito, cioè i videogiochi. Mi piacerebbe davvero tanto 
potermi cimentare nella creazione di grafica, sprite e fondali in un 
gioco. Non potete neanche immaginare come mi si siano illumi- 
nati gli occhi quando, qualche numero fa, ho letto l’annuncio degli 
Holodream che cercavano grafici: avrei voluto telefonare subito, 
coronare questo sogno o perlomeno giocare questa carta, ma 
poi. cosa mai avrei potuto dire loro? Che con il computer ci gioco 
soltanto e che i miei disegni li faccio su carta? E se mi chiedeva- 
no di inviare loro qualche demo, qualche schermata in VGA. per 
valutare la mia bravura, che gli spedivo? Cioè, forse avrete capi- 
to che io sono capace di disegnare su carta, ma non so assoluta- 
mente quali programmi usare per provare a disegnare con il PC 
(ovviamente parlo di disegnare a un certo livello: Paintbrush in 
Windows ce l’abbiamo tutti!); certo, non intendo fare opere 
d'arte per il Bit Movie (?), ma provare a disegnare sprite per un 
giochino o i fondali per il medesimo, poi chissà... 

Quali sono i programmi da usare per tale scopo? Quali program- 
mi usano i giovani geni che inviano materiale per il talent scout? 
E' vero che in ogni team di programmazione il “coder" scrive lui 
stesso lo spritemaker personale che gli ordina il grafico? Si pos- 
sono reperire da qualche parte, su qualche BBS? Vi prego, date- 
mi una risposta, qualche nome, non so più a chi rivolgermi, ma vi 
assicuro che è una cosa a cui tengo moltissimo e. chissà che 
presto non possa mandare anch’io qualcosa per il talent scout. 

Chiara De Santis 

P.S. Dato che avete contatti con tutti i migliori team di sviluppo, 
potreste chiedere delucidazioni proprio a loro (credo che la que- 
stione interessi un gran numero di lettori e. del resto, anche voi 
avete sempre predicato che è necessario incentivare e invogliare 
le produzioni nostrane ). Certo, probabilmente Richard Garriot vi 
risponderà che sono affari suoi e della Origin, ma forse qualche 
giovane team italiano, come gli Holodream appunto, oppure i 
Dinamic Style, o forse ancora, i mitici Team 1 7 o i Sensible. con i 
quali sembrate davvero in confidenza... Non posso credere che 
tutte queste persone custodiscano gelosamente i loro segreti 
informatici: chi è sicuro del fatto suo non teme la concorrenza e 
magari una old release potrebbero concedercela, no? 

Un abbraccio a tutti e un bacino-ino-ino a... mistero... (eh no! 
Adesso ce lo riveli! NdP) 

Cara Chiara, il tuo problema è comune a molti altri utenti che, 
con gli strumenti tradizionali, sanno il fatto loro, ma trovandosi 
di fronte a un mouse, iniziano a cambiare atteggiamento. Vedi, 
tra la grafica disegnata e quella computerizzata, in linea di mas- 
sima. non ci sono differenze: basta solo tener conto delle limi- 
tazioni cromatiche con cui ci si trova a operare, e della dimen- 
sione dei pixel nella modalità grafica che ci interessa. Punto. 
Alle software house puoi spedire tranquillamente i tuoi bozzetti 
su carta: male che vada si possono sempre digitalizzare con 
uno scanner e poi modificare tramite un qualsiasi programma 
grafico. In linea di massima, puoi usare addirittura il PaintBrush 
in modalità zoom per creare i tuoi sprite (le loro dimensioni ti 
saranno di volta in volta specificate dai programmatori), tanto 
per la grafica in Bitmap non dovrebbero esserci particolari com- 
plicazioni. Il discorso cambia quando si cerca di disegnare un 
fondale: senza scomodare i modelli tridimensionali che puoi 
realizzare con 3D Studio, puoi ricorrere a programmi come 
Deluxe Paint della Electronic Arts o ad altri toolkit grafici più 
potenti, ma è proprio rivolgendoti direttamente alle software 
house con cui vuoi collaborare, che potrai avere indicazioni più 
precise sul programma che ti conviene, di volta in volta, utilizza- 
re. Tieni poi presente che, almeno negli ultimi tempi, l’aspetto 
grafico “realista ad ogni costo" sembra essere quello che va 
per la maggiore: buon per te che. se sei tanto abile sulla carta, 
potrai giovarne proprio con la scansione elettronica. Sul nume- 
ro di Dicembre di PC Action trovi, in regalo, il Paint Shop Pro: ti 
conviene procurartelo al volo e imparare ad usarlo. Forse non ti 
servirà a creare la grafica dei giochi (e perché no...), ma per lo 
meno potrai disporre di un attrezzo ben più potente del Paint- 
Brush. Col quale potrai prodigarti anche nei primi rudimenti del 
ritocco fotografico... Auguri! 



DIAMO FUOCO ALLA ORIGIN 

r Temi, 29-10-94 

Uhm... non so come iniziare... beh, saltiamo i convenevoli. 

Sono un ventenne (quasi) e vi scrivo per un motivo preciso: sto 
prendendo in seria considerazione l’ipotesi di spedire un pacco- 
bomba a quei maledetti della Origin. O meglio voglio sfogarmi 
con voi, che nel mio immaginario personale rappresentate la 
categoria dei produttori di videogiochi (non perché dipendiate 
dall’Origin, ma piuttosto perché lavorate nel settore). 

Ma dico io. come cacchio si fa a programmare un gioco come 
Wing Commander Armada in quel modo!? Il controllo dell’astro- 
nave è osceno, per tirare giù una stupida Dralthi ci vogliono le 
ore (per modo di dire, of course) e il mirino si muove così a scatti 
che sembra un Flik-flak. Ammetto di non avere un bolide sulla 
motherboard (un 486/SX a 25MHz) ma, diamine, possibile che 
dopo 4 o 5 anni di esperienza in giochi più o meno uguali (il primo 
WC è uscito nel 1990) non siano in grado di buttare giù una 
schifosa routine che renda decente il movimento dell’astronave, 
anche su CPU che non siano dei Pentium?! E’ inutile che ci fic- 
chino dentro miliardi di animazioni in ray-tracing e decine di visuali 
esterne se poi è la giocabilità che fa acqua, perché è proprio 
questo il punto: ormai non jenefregagnienteanessuno di fare un 
gioco giocabile, ormai tutti si preoccupano di disegnare le scher- 
mate più fighe col 3D Studio o di scrivere i pezzi più pompati per 
la Soundblaster (magari TAWE32, che anche un bambino di 3 
mesi sarebbe in grado di scrivere un bel pezzo con una scheda 
sonora del genere), e poi se ne fregano se uno bestemmia in 
aramaico perché non riesce a centrare il mirino sul bersaglio, 
mentre ha in coda altri due gattoni del cavolo (che invece non 
hanno problemi a tirargli giù gli scudi posteriori). Possibile che 
con tutti i $ che fanno non possono permettersi di pagare un tipo 
qualsiasi che gli faccia una banalissima routine che dia un minimo 
di fluidità all’ Arrow ? E poi mi venite a dire che è giusto spendere 
centodiciannovemila lire per un gioco che ti fa venire la gastrite 
per tutti gli spaventi che ti fa prendere? Ma neanche se me lo 
chiedesse Claudia Schiffer (beh, oddio...). E poi magari fanno i 
belli con la Svga su WC3 (che tanto sul Pentium a 1 0OMhz gira 
bene...) quando non sono in grado di programmare meglio della 
mia donna delle pulizie! Che il Signore li fulmini! 

Augurando a quelli dell' Origin un bel clistere di acido muriatico 
vi saluto e vi faccio i miei complimenti per il portamen... ehm... 
per la rivista, veramente ad altissimi livelli! 

Parrukka 

P.S»: I miei complimenti anche al Pastore, un personaggio al 
quale verrà dato, spero, uno spazio fisso all' interno di BovaByte 
(mitici!) (purtroppo lo spazio non è che glielo diamo: se lo pren- 
de... NdBovas). 

Ehmmm er dunque... A quanto pare, se esistesse un premio per 
la software house più contestata dai suoi clienti, sicuramente lo 
vincerebbe la Origin. Prima con la configurazione richiesta da 
Strike Commander (senza dimenticare lo scalpore che fece, in 
precedenza, quella di Ultima VII, ma erano altri tempi), poi con 
Ultima Vili, adesso anche per la saga di Wing Commander che, 
fino adesso, era rimasta ancora “illibata" da critiche al vetriolo. 
Comunque sia, non ci pare che Wing Commander Armada, 
anche sulle nostre pagine, sia stato accolto come gli altri episodi 
della serie. Anzi, lo stesso Stefano Petrullo. da sempre un ammi- 
ratore della saga, non ha risparmiato le dovute critiche a un pro- 
dotto che. se non è stato un vero e proprio fìop, ha destato non 
poca delusione. E qui non ci sono "filosofie commerciali" da tira- 
re in ballo (del tipo “La Origin, volutamente, scrive programmi 
che solo i possessori dei computer più potenti possono apprez- 
zare", che poi vale per tutti gli altri suoi prodotti): ci troviamo 
infatti di fronte a un prodotto nel complesso discreto, ma niente 
di più... E’ invece sicuramente vero che Wing Commander III non 
sarà affatto giocabile da chi non in possesso di un processore 
ultrapompato, come del resto lo sono gran parte dei giochi più 
importanti usciti sul mercato in questi ultimi mesi. Si tratta senza 
dubbio di una problematica importante, alla quale ha già accenna- 
to lo stesso Max nel numero scorso, e il problema continua a 
rimanere: quale dobbiamo prendere come macchina di riferimen- 
to per una recensione PC? Ma allora: è giusto “stroncare" un 
gioco in effetti splendido solo perché gira in modo soddisfacente 
unicamente su Pentium? Diteci voi come comportarci... 

UN PO' PER TUTTI 

Buongiorno ragazzi. E’ la prima volta che mi accingo a scrivervi, 
e ci tengo a precisare che l’unica cosa che mi interessa vera- 
mente della vostra rivista è l’angolo della posta, dalia quale, 
secondo il mio modesto parere, scaturiscono emozioni, senti- 
menti. ideologie di ogni sorta. 



E* da molto tempo ormai che leggo il TGM Mail, in quanto un mio 
caro collega (ciao Omar) possiede un personal computer che uti- 
lizza quasi esclusivamente per giocare (devo rendere noto che 
sto parlando di un mio coetaneo: 31 anni e si diverte ancora 
come un ragazzino), indi per cui spesso mi capita di trovarmi 
sotto gli occhi un numero di TGM (da lui acquistato consueta- 
mente), io, senza curarmi assolutamente delle recensioni e delle 
interviste varie, mi tuffo nelle poche pagine dedicate alla posta. 
Pur essendo un archeologo, e di conseguenza estraneo al 
mondo dei videogame nel modo più assoluto (però mi è piaciuto 
molto un giochino 4 su PC dove il mitico Indiana Jones deve trova- 
re il Graal, un’avventura veramente ben fatta), ho deciso di far 
sentire ugualmente la mia voce, soprattutto per muovere alcune 
critiche a lettori che scrivono alla Redazione perché non hanno 
nient’altro da fare, ma anche ad alcuni di voi (soprattutto Bovas, 
più avanti mi spiegherò meglio), che svolgono il proprio lavoro 
senza troppa maestria. Devo ammettere che la critica è il mio 
forte, perchè spesso ne faccio uso per rimproverare, vuoi i miei 
dipendenti (se così si possono definire certi incapaci), vuoi qual- 
siasi persona che si comporti in maniera scorretta. Insomma. il 
mio motto è “Viva la polemica, se necessaria". 

Vorrei iniziare dicendo due cosette a quel grandissimo ignorante 
di Willi: scusa per l'offesa che ti ho appena rivolto, ma ti assicu- 
ro che te la meriti. A pagina 66 (mi pare) del numero di Ottobre, 
hai avuto il coraggio di scrivere LOVERCRAFT SOTTO ZERO. 
Certo, titolo di indubbio fascino, ma ti consiglio di leggere qual- 
che libro del sovracitato autore, così magari ti renderai conto 
che la R dopo la E non esiste: dunque il suo vero nome è H.P. 
LOVECRAFT! Abbi pazienza, ma non si sta parlando di un novel- 
lino, bensì di un autore horror di fine ’800, di un maestro d’astro- 
nomia e storia deH'arte! E non è la prima volta che capita! Tempo 
fa, non so più in quale numero, qualcuno di voi affermò che S. 
King avesse scritto libri come "La macchina nera" o “Lo scor- 
pione rosso". Ah sì, era stato il mitico Stefano Petrullo nel cap- 
pello della recensione del giochino tratto dal libro “La metà 
oscura". Caro, caro il mio Stefano, ma che eresie hai detto mai? 
Volevi forse dire "Christine, la macchina infernale" e “L’ombra 
dello Scorpione"? Chissà, ma passiamo ad altro. Comunque 
fammi sapere se hai imparato a leggere, ok? 

Arriviamo così all’asino che risponde al nome di Mentat Piter de 
Vries (non c’è nulla da dire su uno pseudonimo del genere...); 
vorrei farti notare che la Posta non è venuta al mondo soltanto 
per accogliere novità, ma soprattutto per APPROFONDIRE, e 
dunque conoscere meglio, problemi o argomenti già esistenti: 
quelli che stanno più a cuore ai lettori, come ti ha già detto il 
buon Paolo (non ti illudere, dopo ce n’è anche per te), sono pro- 
prio quelli che, inevitabilmente, riemergono numero per numero. 
Non vedo cosa ci sia di male. Inoltre ricordati che le interviste ai 
programmatori sono importanti per chi segue, come te assidua- 
mente, il mercato dei videogiochi, perché credo che sia interes- 
sante (ma forse non per menti “troglodite" come la tua) riuscire 
a percepire la soddisfazione di chi lavora per OFFRIRE QUALCO- 
SA AGLI ALTRI (anche a te!), riuscire a captare le loro emozioni e 
la grande fiducia che ripongono nel prodotto, frutto delle loro fati- 
che. Anche un neonato lo capirebbe. Prima di scrivere certe fes- 
serie, conta fino a mille, così magari ti passa la voglia. 

Devo fare i miei complimenti a The Wildpig’s Friend (anche perchè 
vista la tua cultura e il tuo livello d’intelligenza, altri amici non puoi 
averne...), la sua lettera è comica, mi è piaciuta e. anche se penso 
che tu debba farti curare, dobbiamo ringraziarti per averci fatto 
fare due risate: ce ne fossero di più di persone come te. col cer- 
vello pari a quello di un fossile di tirannosauro (conosciuto in tutto 
il mondo per le ridotte dimensioni della sua scatola cranica)... 

Prima di passare a VOI BOVAS, vorrei spendere due parole 
anche in merito alla lettera sul numero di Ottobre di Marko 
Moniaci: ma ti rendi conto che stai uscendo di melone per un 
computer? Come fai a parlarmi di razzismo nel mondo 
dell'hardware e del software? E’ assurdo! E poi. si sa, il progres- 
so avanza con passi da gigante un po’ in tutti i settori. Le televi- 
sioni prima erano in bianco e nero, e poi sono diventate dei TV- 
Color, il banale giradischi si è trasformato magicamente in un let- 
tore di CD, che a sua volta, fra un po’ di tempo, sarà sostituito 
da qualcos’altro... Penso comunque che la tua scelta di rinuncia 
sia fondata, e che si meriti il dovuto rispetto. Ecco che arriviamo 
alla mitica coppia P&D. Non potete dire a Moniaci che sbaglia se 
opta per la rinuncia, perché è una scelta come le altre; voi volete 
sempre sapere che cosa è giusto per noi lettori; esordite con 
frasi del tipo “io dico che... fate come me... le cose stanno 
cosi...'’ e via discorrendo*. COSA E’ GIUSTO E COSA NON LO 
E'? Non sono riusciti gli antichi filosofi a dare una risposta con- 
creta. e volete darla voi? (allora, scegli pure tte "t- beh, che c’è 
di male, qualcuno dovrà pur dada, no?", “2- con i mezzi moder- 
ni, purtroppo non a disposizione degli antichi, tutto è possibile", 
"3- La nostra missione sulla Terra è proprio questa"... Potrei 
andare avanti con queste stupidaggini fino a stasera, ma forse è 
meglio se passi a leggerti la risposta NdP). Voi avete affermato 
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che il “rinunciare" è un segno di fuga. NO. a volte è indispensa- 
bile: “Ci sono, talvolta, nel corso della vita, piaceri così cari che 
ci vengono proibiti, che diventa naturale desiderare almeno che 
siano permessi; seduzioni così forti non possono essere supera- 
te. se non dal sapervi RINUNCIARE PER VIRTÙ’" (La Bruyere). 
Rinuncia come virtù. Pensateci, e non dite che per l’universo 
dell’ informatica le cose stanno diversamente: in ogni situazione 
la rinuncia può essere una virtù, in ogni universo. 

Voi Bovas, secondo me (ma saranno i lettori a darmi ragione o 
torto, anche se voi beneficiate di una maggiore stima grazie alla 
notorietà e alla simpatia, verso la quale non nutro alcun dubbio), 
peccate troppo spesso di presunzione, siete stragonfi di boria e 
questo mi dà fastidio, rende la posta meno affascinante di quello 
che potrebbe essere. Avete, poi, il coraggio di dire a FFS (per- 
sonaggio che. checché ne diciate, stimo moltissimo) che si 
sente superiore, intoccabile... “non ti lamentare della neve sul 
tetto del tuo vicino, se prima non hai ancora provveduto a rimuo- 
vere quella sull’uscio di casa tua", diceva Confucio. Per me la 
posta ha raggiunto l’apice della sua grandezza con MBF, subito 
dopo con Max, e infine col bravissimo Carlo (a proposito, dov’è 
finito?) (Ogni tanto dà una mano anche a Bonaventura di Bello 
per la sua GigaByte. NdP). Non me ne vogliate, non dico che voi 
Bovas non sappiate scrivere bene, tutt’altro; siete dei bravi 
ragazzi, la vostra simpatia è apprezzabile ma... troppa presunzio- 
ne! Sembra che le vostre idee siano leggi incise sulle tavole 
sacre! Magari voi credete di ESSERE OGGETTIVI, ma se rileg- 
gete le vostre risposte date ai lettori, vi accorgerete di essere in 
errore. Sarò forse stato un po’ brusco, ma. che ci crediate o no, 
l’ho fatto per la rivista e anche per voi, per farvi capire che a me 
il vostro modo di vedere le cose toccando sempre punte di esa- 
sperato soggettivismo NON piace. Magari agli altri sì... 

Un’ultima cosa la vorrei dire a BIT. Capisco che tu sia sessual- 
mente frustrato, che tu non riesca a instaurare un buon rapporto 
con le ragazze, ma non per questo devi esternare al mondo la 
tua patetica fantasia rendendoci partecipi delle tue FALSE 
avventure estive. So io dove te l’ha messa la racchetta da ping 
pong quella ragazza (sempre che tu abbia veramente provato ad 
avvicinarla, cosa che io dubito fortemente); e anche voi Bovas 
non dovete dare corda a simili individui, dicendo (sempre colmi 
di egocentrismo e boria): "Visto? Noi Bovas ogni tanto non par- 
liamo a vanvera e diamo saggi consigli a quei lettori così scaltri e 
intelligenti da seguirli e farli propri". Oh, santo cielo, FARLI PRO- 
PRI! Ma calateee! E poi, scusate, chi è così idiota da preferire la 
lettura di TGM e una bella ragazza? (se mi sente mia moglie). 

I miei più grossi complimenti vanno invece a Max, che sa scrive- 
re molte cose in maniera interessante e simpatica allo stesso 
tempo, senza esaltarsi tanto; al mitico MA, spesso polemico, 
critico, ma tanto, tanto analitico. A voi Bovas dico soltanto: 
migliorate, se potete, e cercate di mettervi dal punto di vista di 
chi scrive, "nelle scarpe degli altri", direbbero gli inglesi (sai. 
non ho mai apprezzato chi parla per citazioni: di solito lo fa per- 
chè non ha niente di originale da dire. Ma può darsi che non sia il 
tuo caso, scusa l’intromissione... NdP). Le carte in regola per 
condurre una buona posta ce le avete tutte anche voi. amici. 
Arrisentirci. Rispettosamente... 

Archeosiris 

Accidenti! Per essere uno che non legge altro che la posta, si 
direbbe che sei proprio informato! Altrimenti non si spieghereb- 
bero certe puntualizzazioni che hai mosso ad alcuni redattori. 
Partiamo dall’incidente di Lovecraft... (Colpa mia! Colpa mia! Ma 
non si tratta di un errore d’ignoranza - verificate il nome all’inter- 
no del testo, che naturalmente è corretto - quanto invece di una 
svista del nostro grafico che ha rieditato il titolo in maniera erra- 
ta. senza che me ne accorgessi quando ricontrollo gli impagina- 
ti... Mi ero riproposto di scusarmene ufficialmente nel numero 
successivo, ma poi m’è passato di mente. Lo stesso dicasi per 
quanto scritto da Petrullo, che non era sicuro dei titoli in questio- 
ne e mi aveva lasciato una nota nella recensione, che lo ho natu- 
ralmente corretto... Visti i risultati: non devo aver salvato il 
nuovo file di testo. Sono cose che succedono, e che riconosco 
senza troppi patemi: v’assicuro che con i tempi strettissimi di 
lavorazione che abbiamo simili spiacevoli inconvenienti non pos- 
sono non essere all’ordine del giorno, anche se naturalmente 
facciamo di tutto per evitarli. NdMax). Per quanto concerne 
l’osservazione del tipo "credete forse di essere oggettivi?". Noi 
non abbiamo MAI voluto esserlo, anzi, l’abbiamo ripetuto più 
volte che il TGM Mail, almeno finché sarà in mano nostra, sarà 
un rubrica piuttosto soggettiva. NOI (e lo sottolineiamo), prefe- 
riamo in un certo senso prendere il lettore 6otto braccio, render- 
lo partecipe dèlie NOSTRE esperienze, e poi lasciargli tutta la 
libertà di ripeterle oppure no. Non ti è mai capitato, di fronte a 
uno che ti chiede un consìglio, di esordire con "Guarda, io farei 
così..."? Beh. $ esattamente quello che facciamo noi, trattando 
il lettore come se fosse un nostro amico che ci chiede aiuto. 
Che poi questa scelta non riesca sempre negli intenti, e sia con- 
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divisibile o meno, non lo discutiamo. E’ vero, forse a volte 
dimentichiamo che la rubrica della Posta dovrebbe dare le rispo- 
ste “della Redazione", piuttosto che "di noi Bovas". ma se que- 
sto capita è solo a causa dell’estremo entusiasmo con cui con- 
duciamo questa rubrica, spero che almeno di questo tu non ci 
possa accusare... 


V-f 1 


Hey. come vi va la vita? Spero bene, perché io sono contentissi- 
mo e felicissimo, in quanto TGM è divertentissimo e voi siete 
simpaticissimi! A parte gli scherzi (torniamo a essere un po’ seri 
e smettiamola con queste baggianate), mi complimento con voi 
per come la rivista stia migliorando mese dopo mese, anche se 
ci sono sempre alcune magagnucce che mi fanno incavolare non 
poco, per esempio quando scrivete in alto a sinistra che il gioco 
“XXXX", prodotto dalla casa “YYYY" è solo ed esclusivamente 
per il formato Amiga... E beh, che c’è di strano? C’è che poi, 
quando uno si va a leggere tutto d’un fiato la recensione e si va 
a cuccare il megavoto globale scopre che il gioco era per PC 
(porca zozza, ti pareva!). 

Comunque, esaurito questo piccolo enorme sfogo, vi comunico 
che non ho scritto questa lettera per criticarvi, ma per porvi delle 
domandine e, possibilmente, ricevere degli utili consigli e aiuti 
(siete gentilissimi!). 

OK, let’s go: 

1) Vorrei acquistare il CD32 per collegario al mio Al 200, ma 
sono venuto a sapere che esiste il CD Rom Commodore e quel- 
lo della Zappo (ma che è. un nome?). La domanda nasce spon- 
tanea (Lubrano forever), quale mi converrebbe comperare, 
tenendo sempre presente il rapporto qualità-prezzo di cui. tra 
l’altro, non sono a conoscenza? 

2) Con il PC-Task riesco a caricare il Word Star Prof. V4.01. 
sapete se carica anche il Lotus 123? 

3) Sono bloccato alla diciottesima missione di Cannon Fodder 
da mesi ormai, e sebbene il tempo continui ad andare avanti, 
non riesco a superare quella maledettissima quinta e ultima fase 
(E’ quella dove ci sono un casino di porte in alto: quelle anti- 
bombe si aprono in continuazione facendo uscire quei soldatini 
di... e gli unici cingolati presenti che possano distruggerle sono 
anch’essi nemici). Vi scongiuro implorandovi in ginocchio, ditemi 
come posso fare, vi pregoooo... (scusatemi!) 

4) Perché non allegate a TGM due floppy disk, uno per PC e 
uno per Amiga (così nessuno può protestare, capito!), contenen- 
ti qualche programmino (vedi PC Action) o qualche demo (vedi il 
fu “Amiga Action"), in modo da accontentare un po’ tutti? (e 
non ditemi che costerebbe troppo perché se il prezzo oscillasse 
intorno alle £10.000 andrebbe bene a tutti). 

E’ giunta l’ora di salutarci, perché ho quasi finito l’inchiostro e 
soprattutto l’ora buca (eccovi spiegato perché sto usando un 
foglio a quadretti strappato pure male, ma vi dico che tanto non 
riscrivo la lettera in bella copia, poiché è troppo lunga, ecco!). 

v ; Kao. 


P.S. Non faccio il “lecchino" come tanti affinché pubblichiate la 
mia lettera, ma vorrei almeno che deste una risposta alle mie 
domande (in particolare alle prime tre) nello spazio finale della 
posta dedicato alla “sintesi". 




Zappo si prospetta 
dorè, si connette a 
riuscito a capire pe 
della Commodore) 


Errare umanum est, come dicevano i latini, e anche noi siamo 
umani, e qundi "erriamo". Questa di certo non vuole essere una 
banale scusa, ci tenevo solo a sottolineare, che, a volte, l’errori- 
no malefico salta fuori quando la rivista è già andata in stampa, e 
quindi non c’è più nulla da fare. Credo comunque che lo sbaglio 
da te menzionato sia da imputane al grafico (dubito infetti che ci 
scriva la recensione possa avere dei dubbi sulla; macchina su cui 
il gioco giri...) e non da noi... Ma passiamo alle risposte: 

1 ) Ogni soluzione possibile ha pregi e difetti, sta a te decidere 
quella più conveniente alle tue esigenze. Segue l’elenco delle 
varie possibilità attuabili: a) Acquistare un CD32 separatamente, 
e quindi un Communicator è sicuramente la soluzione più 
dispendiosa, il trasferimento è abbastanza lento ma è possibile 
utilizzare il modulo full motion video del CD32. In più possiedi 
due macchine distinte, che possono girare separatamente... b) Il 
CD della Commodore, seppure non ancora disponibile, 
sicuramente una scelta più economica, sarà 
compatibile con i giochi per, CD32 (il chip Akìko è contenuto 
all’interno del lettore), ma inibirà l’uso della porta di espansione, 


obbligandoti a eliminare 
lizzerai. Sembra però che Sarà 
memoria in più all’interno del lettore CD. c) Il CD 
prospetta molto più funziònale di quello 
connette attraverso 


ché non si sìa fetta la stessa 
lasciando libera la porta di A 


cne emuli via software il chip Akiko .(dieo i 
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letto su varie testate britanniche ma non ho ancora potuto verifi- 
care la cosa di persona...) e che quindi sia compatibile almeno 
con la maggior parte dei giochi per CD32. La velocità di trasferi- 
mento è proprio quella del CD32, ovvero 300 k/s. Non mi sem- 
bra che questo gingillo sia già stato importato in Italia, ma penso 
che il prezzo equivarrà più o meno a quello del CD Rom targato 
Commodore, d) dovrebbe presto essere disponibile anche una 
scheda di espansione per CD32. Questa scheda fornisce alla 
console Commodore tutto quello che gli manca per diventare un 
vero e proprio Al 200, ovvero tastiera, controller per Hard Disk 
IDE. porta parallela, seriale, porta per il drive, possibilità di 
aggiungere memoria fast ecc. Il prezzo di questa espansione (si 
chiama SX-1 ed è prodotta dalla Microbotics) dovrebbe aggirarsi 
intorno alle 600.000 per il modello base (ovvero quello senza 
fast ram e hard disk). A questo punto a te la scelta... 

2) Ricordati che PC-Task è un emulatore software, ovvero ogni 
singola istruzione viene “tradotta" per essere eseguita dal pro- 
cessore, e ciò significa che solo programmi non troppo comples- 
si e che non richiedano molta elaborazione possano girare cor- 
rettamente. In più la memoria totale utilizzabile dall’emulatore non 
può superare i 704Kb, una quantità di memoria veramente irriso- 
ria se paragonata agli standard attuali. Risulta quindi ben difficile 
far girare le moderne applicazioni del mondo MS-Dos, che utiliz- 
zano senza risparmiare mega di memoria e calcoli a non finire (in 
parole povere le vecchie versioni di Lotus 1 23 funzionano, quella 
che richiede almeno un 386 (non mi ricordo che versione sia) 
comincia a dare segni di cedimento su un 1200... NdSHIN). 

3) Mi spiace non poterti essere utile, Cannon Fodder l’ho giocato 
parecchio tempo addietro e non mi ricordo molto bene i particolari. 
Giriamo comunque il tuo appello ai lettori, sicuramente qualcuno 
sarà in grado di aiutarti (vero?) attraverso la rubrica dei trucchi... 

4) TGM è nata per essere quello che è, ovvero una rivista che si 
aggira intorno al mezzo deca atta a informare il lettore sul 
software disponibile, videoludico soprattutto. Non credo che 
tutti gradirebbero il cambiamento (tenendo anche conto che il 
prezzo, con due dischetti, potrebbe superare le 10.000 lire). 

GIOCHI TROPPO CAPIENTI? 


Cari Bovas, sono Stefano Bellentani (e non BellAntani, come 
avete scritto nell' "in sintesi" del numero di settembre) e vi scri- 
vo un’altra lettera (a proposito, grazie per avermi risposto), per- 
ché leggendo gli ultimi due numeri mi sono venute in mente un 
pacco di cose da scrivervi. Ok, procediamo per punti come al 
solito: 

1 ) La recensione di FIFA Soccer è la più bella che abbia mai 
letto, leggendola ho riprovato le stesse emozioni e sensazioni 
vissute durante i mondiali; Shin, sei un mito... (grazie, sono 
commosso... NdSHIN). 

2) Stavolta (mi riferisco alla lettera apparsa sul nuovo numero) 
Marko Moniaci ha centrato il bersaglio: forse il tono da lui 
usato è un po’ troppo apocalittico, ma anche io mi rendo conto 
che stiamo (stanno) perdendo il senso della misura: non so 
come spiegarmi, forse è solo una sensazione ma. sinceramen- 
te, leggere che usciranno giochi su CD Rom caratterizzati da 
"frequenti cambi di disco" mi ha lasciato un po’ a disagio: que- 
sto problema era stato risolto (almeno sul picchio) con l’instal- 
lazione sistematica dei programmi sull’ hard disk; e ora? Per 
installare i CD servirebbero HD da 3 o 4 Giga, ma ne vale dav- 
vero la pena? Come dite? Certo, la vedo la grafica, lo sento 
l’audio, bellissimo, sembra di assistere a un film, ma se finisce 
che ci dimentichiamo di giocare preferisco andare al cinema, 
almeno I) vendono i popGom. 

3) Nella preview di Power Slide, la macchina che Willy pensa 
essere una Lancia Delta è in realtà una Pegeout: lo si nota 
anche dal caratteristico stemma posto nel retro. Per quanto 
riguarda il còguaro. è effettivamente un animale esistente (il 
puma per la precisione), e, per chiudere l’angolo "non ci rom- 
pete", ha ragione Max, cabala si scrive con una sola “b". 

4) Sarei grato se rispondeste almeno a queste domande: che 
cos’è il “transfer rate" di un lettore CD? Serve una particolare 
scheda sonora per il CD o basta una qualunque sound-blaster? 
Per collegare un joystick al computer serve la scheda o basta 
avere la porta apposita? 

Con affetto, 

Stefano Bellentani. 
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Bene, passiamo subito alle risposte: 

1 ) Sono d’accordo con te. ma non diciamolo a Shin altrimenti si 
la testa... (Un breve intervento: è curioso come la mede- 
rècensione sia stata invece aspramente criticata da un 
altro lettore di cui non ricordo il nome. Mi rendo adesso conto 
che forse l’intervento dovrebbe essere più lungo, ma vedrò di 
essere molto conciso: vi sarete resi conto (o almeno lo spero 
di tutto cuore!) di come le recensioni di TGM abbiano subito 
una radicale trasformazione da un anno a questa parte, tutto 


questo grazie all’aumento del numero di pagine, ai box informa- 
tivi sparsi dappertutto, alle didascalie, a un volume complessivo 
di testo (inteso come numero effettivo di caratteri) che è la 
maggior parte delle volte di gran lunga superiore a quello di 
qualsiasi nostro concorrente (italiano o estera che sia), e a una 
trattazione rigorosamente specifica del gioco in questione 
(senza del tutto abbandonare quel tipo di “taglio" che da sem- 
pre prediligiamo). Con la speranza che la strada da noi scelta 
sia quella che voi tutti possiate maggiormente apprezzare, non 
ho comunque trovato fuori luogo la recensione del nostro Shin, 
che infatti ho pubblicato integralmente: dopo centodiecimila 
recensioni calcistiche ispirate ai mondiali, non ho creduto pro- 
prio che una del genere fosse fuori luogo, anzi! NdMax) (lo so 
che Max mi odierà per questo, ma volevo aggiungere solo una 
riga: quando scrivo una recensione cerco di rispettare tre diret- 
tive in ordine d’importanza (un po’ come Robocop, ma con 
l’unica differenza che sono stato io a essermele imposte): uno) 
non trascurare alcun aspetto del gioco; due) cercare di essere 
il più colloquiale possibile; tre) quando posso metterci un po’ 
d’umorismo che non fa mai male... FIFA è stata un po' una 
variante, dato che alla recensione vera e propria ho affiancato 
un resoconto dei mondiali, ma credo comunque di aver detto 
tutto quello che c’era da dire sul programma vero e proprio. 
Ossequi. NdSHIN). 

2) Per ora vi vedo un po’ troppo allarmisti, in effetti in futuro 
potrà anche accadere che molti giochi su CD possano occupa- 
re più dei fatidici 550 Mega circa (per ora c’è stato solo qual- 
che caso isolato), ma penso che quando arriverà il momento si 
studierà un modo per far stare una maggior quantità di dati su 
di un singolo CD o si utilizzeranno lettori a caricamento multiplo 
per evitare lo swapping o, addirittura, si potrebbe inventare un 
nuovo formato di memorizzazione che consenta una capacità 
maggiore di quella dei CD attuali... 

3) Abbiamo dato una tiratina d’orecchie a Willy da parte tua... 

4) Dunque, il "transfer rate" è la velocità di trasferimento, più 
questa è alta, più veloce è la lettura dei dati da CD. Per chiarirti 
ulteriormente le idee facciamo un esempio concreto: oggi sono 
disponibili due tipi di lettori di CD Rom, quelli a singola velocità 
(i più vecchi) e quelli a doppia velocità (si inizia adesso a parlare 
di lettori a tripla e quadrupla velocità, ma non sono ancora 
molto diffusi). Bene, la velocità di trasferimento (o "transfer 
rate", a scelta) dei primi è di circa 150 Kb/sec., mentre dei 
secondi 300 Kb/sec. E’ sufficiente una qualsiasi scheda sonora 
compatibile (le varie AdLib, Sound Blaster e cloni vari) per 
ascoltare il sonoro proveniente dal CD senza problemi. Per col- 
legare il joystick è necessaria la porta apposita, che è contenu- 
ta in una piccola scheda da montare in un qualsiasi zoccolo. Ci 
sono diversi tipi di schede sonore che incorporano al loro inter- 
no anche la porta joystick. Fine della trasmissione... 


GLI UNTORI DEL 2000 


Ciao a tutti. Passo subito all’argomento principale della mia mis- 
siva: UNTORI!!! Vi siete macchiati del peggior peccato esisten- 
te. Qual è? Non è difficile capirio: l’ipocrisia. Per anni ci avete 
ripetuto continuamente di comprare solo software originale 
(poca fatica, voi lo avete gratis!), ma soprattutto nel vostro 
Talent Scout avete preso per i fondelli quelli che vi mandavano 
dischetti infetti. Magari si erano contagiati usando PC Action! 
Untori! Ho comprato la suddetta rivista una volta sola e mi sono 
accorto della sua completa inutilità (come CD Magazine, del 
resto). A chi interessa leggere le recensioni se già abbiamo 
TGM? E’ una subdola manovra commerciale per intascare quat- 
trini. Girate gratis, vero? A spese della redazione? Ma sì. visto 
che ci siete, sfornate un’altra rivista, così vi comprerete anche 
un jet privato. Vi suggerisco un nome, “Blinda Silicica", ovvero 
“butta i tuoi soldi da pollo che a noi sta bene". 

"Ma nel numero 27 di PC Action troverete un programma antivi- 
rus che costa 1 15.000". Cos'è, avete paura di non vendere più 
il numero successivo di PC Action (Ripetizione voluta, così ci 
pensate e vi vergognate)? Redattori ladri: "mettiamo un virus 
ogni numero, così sono costretti ad acquistare il numero suc- 
cessivo!". Ignobile! E poi raccontatela a qualcun’altro: non 
1 15.000, ma 1 15 lire dal vostro pirata di fiducia!!! Ipocriti untori! 
State pur sicuri che ci penserò 2*1 0 A 9 volte prima di riacquista- 
re la vostra “ rivista " . 

Basta, probabilmente non pubblicherete questa lettera perché è 
scomoda (sì, per chi l’ha scritta NdD), ma a me basta che la leg- 
giate tutti (e no, così sarebbe troppo comodo! NdD). 10 mimuti 
dì vergogna totale non vi farebbero male! 

Adesso vi saluto. 


Fede . 

P.S. Nel numero 68 di TGM Mirko dice: "ah, se sperate che que- 
sta meraviglia giri su un A500 scondatevelo. AJaddin ... Solo A 1200 
e sinceramente,..., non posso che ritenermi d’accondo". Superbo! 



A parte il fatto che non sei un Dio, chi ti dà il diritto di fare simili 
affermazioni? E poi, viste le foto, ritengo che un gioco così possa 
girare tranquillamente su un A500... Forse la tua mente ha bisogno 
di essere rispolverata. Ti consiglio unajettura degli arretrati di TGM. 
Manderò alla redazione una lista per la ricerca veloce. 

Comincio subuto col dire che questa non è la versione originale 
della lettera pervenuta in redazione, per fare in modo che fosse 
"pubblicabile" ho dovuto tagliare tutte le parolacce contenute in 
abbondanza nella missiva (ma che bisogno c’era di essere così 
volgare?). In effetti non sarebbe neanche il caso di risponderti, 
lasciando a lettori l’ardua sentenza, ma allora potresti obiettare 
che non lo facciamo perché non ci conviene farlo e vogliamo 
sentirci superiori, perciò leggi attentamente le prossime righe: 
innanzitutto PC Action e CD Magazine non sono affatto riviste 
inutili. PC Action si dedica anche all’aspetto puramente tecnico 
dell’informatica, con ampi servizi sull hardware e sul software 
“serio", aspetti non trattati da TGM, essendo incentrata su un 
settore specifico del software, i videogiochi appunto. CD Maga- 
zine, invece, si dedica a sua volta a un argomento che non rice- 
verebbe lo spazio che si merita su TGM, ovvero il software su 
CD Rom, e se sei un minimo informato saprai sicuramente che 
è in questa direzione che si stanno spostando tutti. Il virus pre- 
sente nel numero incriminato di PC Action, come abbiamo già 
scritto, ci è sfuggito perché si trattava di un nuovo tipo di virus 
che gli antivirus non riconoscevano ancora. In più non sarebbe 
possibile neanche volendo inserire software pirata all 'interno dei 
nostri dischetti, ti ricordo che PC Action è seguita in tutta Italia 
e saremmo incriminati per pirateria. No caro, i programmi conte- 
nuti nei dischi di PC Action non sono pirati come fa comodo cre- 
dere a te, sono tutti originali... Comunque sappi che questo 
mese abbiamo nascosto un virus tremendo sulla carta patinata 
di TGM, basta toccare la rivista e successivamente un compu- 
ter qualsiasi per infettarlo, ma non dubitare, se acquisterai il 
prossimo numero basterà toccare la copertina per annullarne 
l’effetto (non dimenticare che dobbiamo ancora acquistare il jet 
privato, e non solo quello, anche una casa al mare per ciascuno, 
naturalmente munita di piscina...). 

P.S.. Noi le lettere generalmente le firmiamo con il nostro nome 
e cognome, specialmente se intendiamo insultare qualcuno. 

ALTRE DOMANDE?!? 

Cara redazione di TGM, siamo due amici che possiedono rispet- 
tivamente un A500+ (con scheda kickstart 1.3) e un Al 200. 
Vorremmo farvi le seguenti domande per avere risposte chiarifi- 
canti anche se brevi: 

1 ) Si può montare (=esiste) una scheda kickstart 1 .3 per Amiga 
1 200? Se sì. dove si può trovare? 

2) lo possiedo una cartuccia Action Replay MKIII che posso 
usare con il kickstart 1 .3. Esiste una simile cartuccia anche per 
Al 200? Se non esistesse, esiste almeno qualche utility che per- 
mette di avere vite infinite sull’Amiga 500 e 1200? 

3) Qual è il miglior emulatore PC per Amiga 500? Ne esiste 
anche una versione per Al 200? 

4) Volendo imparare almeno a usare i computer MS-Dos. è suf- 
ficiente usare questo emulatore? 

5) Oltre all’emulatore è necessario avere anche il sistema ope- 
rativo o è già inserito nell’emulatore? 

6) Che tipo di programmi può far girare questo emulatore? 

7) Abbiamo letto anche di schede varie (Atonce, ecc); qual è la 
loro funzione? 

8) Vorrei, in un futuro prossimo, “salire di grado" acquistando 
un Al 200; è meglio acquistare l’A1200 e collegarci successiva- 
mente un CD32 o è meglio comprare un CD32 e collegarci un 
PS1 con tastiera? 

Vi ringraziamo anticipatamente. 

Un vostro affezionato lettore (anche a nome di un amico), Ales- 
sandro Caselli. 

Bene, passiamo subito alle risposte: 

1) No. non esiste nessuna scheda hardware per emulare il 
kickstart 1.3 su Al 200, ma esistono altri “giochetti" per 
ottenere il medesimo risultato: a) si può provare a “degrada- 
re" la macchina (tenendo premuti i due pulsanti del mouse 
contemporaneamente all’accensione), settando i chip set 
originai e disabilitando la memoria cache e la porta PCMCIA 
(è la fantomatica periferica CC0 del menu di boot), molti 
programmi riprendono magicamente a funzionare... b) Se 
non si ottengono i risultati sperati c’è sempre un programma 
(mi sembra si chiarrji kick13) che permette dr emulare via 
software il kickstart 1 .3. c) Se né a) né b) hanno funzionato, 
ci sono altri due programmi (killaga e aga-start) che dovreb- 
bero consentire al software “vecchio” di girare direttamente 
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su 3.0. Usando questi tre metodi dovresti risolvere la mag- 
gior parte dei tuoi problemi. 

2) Voci di corridoio parlavano dell’Action Replay IV per 
Al 200, ma non si è ancora visto nulla di concreto. 

3) Il miglior emulatore MS-Dos per Amiga è sicuramente il PC- 
Task 2.03, è disponibile in tre versioni differenti (quella per 
68000, per 68010 e per processori dal 68020 in su) e riesce a 
emulare senza problemi un 8086. Funziona anche su Al 200 
dove arriva a emulare anche un 80286, ma piuttosto lenta- 
mente. In più utilizza il mouse Amiga, l’hard disk e le porte 
parallela e seriale come se fosse un vero PC. 

4) Direi che per avere un’infarinatura di base è sufficiente 
usare questo emulatore... 

5) Come nella maggior parte dei casi, quando si utilizza un 
emulatore è necessario “reperire” il sistema operativo da qual- 
che altra parte, ma con tutti i PC che ci sono in giro la cosa 
non è poi così difficile... 

6) PC-Task può far girare programmi non molto complessi 
(scordati perciò di utilizzare Windows) che non richiedano 
espressamente un processore 386 o superiore. 

7) L’Atonce non è nient’altro che una scheda da inserire al posto 
dell’espansione di memoria sull’A500 per trasformarlo in un PC 
compatibile con processore 286 a 16MHz (il processore non 
viene emulato, è contenuto proprio all’interno della scheda stes- 
sa). Ovviamente Atonce è in grado di usare tutte le periferiche 
Amiga come fossero periferiche PC compreso un’eventuale 
hard disk. 

8) Fai riferimento al punto uno della missiva intitolata "le fatidi- 
che domande"... 

ORMAI L'ABBIAMO 



Vorrei tornare a giocare come quando ero piccola. 

Vorrei giocare a nascondino, a campana... 

Vorrei giocare al dottore con mio cuginetto. 
Giocaregiocaregiocaregiocaregiocaregiocare. 

Dio! quanto mi piace giocare... 

Gioco con il cane, il mio cane, evviva i cani e tutti i cagnetti 
del mondo (compreso un certo Elias che ha scritto un libro 
meraviglioso intitolato "La lingua salvata"), gioco con i miei 
ragazzi, non abbastanza però, mamma cattiva... Gioco con il 
computer. E’ un recupero il mio. Ai miei tempi il computer 
non c’era, almeno non c’era il computer per giocare. Quelli 
che conoscevo si chiamavano cervelli elettronici e ogni tanto 
li facevano vedere in televisione: erano dentro a stanze enor- 
mi e occupavano pareti intere. Intorno a loro si muovevano in 
silenzio uomini col camice bianco, molto seri... Penso che 
computer così ci siano ancora, chissà... 

Vorrei poter giocare a Civilization, riesco solo a costruire 
delle civiltà deboli, che arrivano al duemila ancora a piedi, 
senza uno straccio di automobile. Vorrei poter vivere in pace 
con le altre civiltà, ma niente! Sono una sporca guerrafon- 
daia e le guerre mi decimano la popolazione, gli armamenti e 
le bonifiche. Ho giocato e ancora giocherò a Loopz. Vorrei 
raggiungere record da sogno, infatti ogni tanto me li sogno, 
dei loopz enormi tutti intrecciati, bellissimi; vengono giù lisci 
come l’olio, tutti i pezzi giusti al momento giusto. Ma è solo 
un sogno, e vorrei che fosse vero... 

Vorrei giocare a tutti i giochi del mondo, vorrei tornare all’età 
dolce dell’infanzia, quando pensi solo a come e a cosa e con 
chi giocare, vorrei ancora quei pomeriggi lunghissimi passati a 
giocare a pallone, a dama, a battaglia navale (che era riservata 
alle ore di scuola, quando il professore spiegava), a scala qua- 
ranta, a fare i solitari, lo vorrei, non vorrei, ma se vuoi... Come 
può uno scoglio arginare il mare, anche se non voglio, tomo qui 
a sognare... o a giocare, o a ricordare... Non mi ricordo più. Da 
qui si deduce la mia età. 

Giocate, ragazzi. In tanti e tutti assieme (sì, e appassionatamen- 
te NdP). E’ uno dei segreti per crescere forti e robusti. Nota 
bene: è UNO dei segreti. Gli altri ve li spedirò in seguito, ades- 
so siete ancora troppo piccoli, eh eh eh! Con amore... 

Gabriella 

Che dire della gentile signora Sorichetta? Ogni tanto ci spe- 
disce qualche lettera, condivisibile o meno, ma sempre 
molto bella. E cosa posso fare, io, se non girare a tutti I let- 
tori il suo invito a giocare? Divertirsi a 20 o a 30 anni col 
computer, effettivamente, vuol dire far riemergere il bambino 
che c'è in noi. Il medesimo che, ad esempio, mi fa collezio- 
nare tutte le vecchie sigle dei cartoni animati (a proposito, 
chi è in grado di procurarmi il disco con la sigla di Lamù è 
pregato di chiamarmi in Redazione, sono mesi che lo cerco! 
NdP). o che mi fa caricare tutto esaltato l’emulatore C64 sul 
mio personal computer portatile. Che male c’è a voler ripro- 
vare emozioni che pensavamo sepolte nel nostro essere più 
remoto? E’ così divertente! Giochiamo... 


POCO E' MEGLIO DI NIENTE... 

Gentilissima redazione di TGM, le ragioni che mi hanno spinto a 
scrivervi sono state: fare una critica al vostro report sull’Assem- 
bly 94 apparso sul numero di ottobre, e rispondere a una lettera 
(alquanto insensata e, per certi versi, offensiva) apparsa sullo 
stesso numero. Premetto che non sono un lettore abituale della 
vostra testata, perchè mi interessa poco il settore dei videogio- 
chi. ma ho acquistato il numero succitato per leggere il report 
sull’Assembly, visto l’interesse che provo per questo argomento 
(sono infatti il coder di un nuovo demo-group italiano, i Neme- 
sis). Avevo già sentito molte cose a riguardo, lette soprattutto in 
DGi (un net dedicato esclusivamente alla demo-scene), però mi 
interessava soprattutto leggere che cosa avrebbe scritto una 
rivista italiana su questa manifestazione. 

Inutile dire che il report mi ha molto deluso. L’ho trovato una 
specie di trascrizione delle classifiche delle demo/intro vincitrici, 
con qualche commento in più. Inoltre non è stato dedicato quasi 
nessuno spazio alla PC demo-compo. che a mio avviso ha visto 
molti prodotti più che validi (EMF-Verses. Iguana-Heart Quake, 
SOFT ONE-TEMPESTA. etc). Quello che più mi ha turbato, è il 
fatto che non è stata dedicata una sola riga ai Soft-One che si 
sono più che distinti all’Assembly (un saluto a Killer Loop!). 
Come, una rivista italiana che non parla di un demo-group italia- 
no, che tra le altre cose è stato il PRIMO a partecipare 
all’Assembly? (addirittura arrivando alla finale!). Comunque ho 
molto apprezzato il fatto che almeno VOI abbiate scritto qualco- 
sa su questa manifestazione, però si poteva fare di meglio... 
Terminata questa breve ma, spero, costruttiva critica, vorrei pas- 
sare a rispondere alla lettera scritta da Davide Scheriani, intitolata 
“La scena italiana è paragonabile a quella finlandese?". A essere 
sincero non ho capito molto di quello che voleva dire (come ha 
scritto chi, della redazione, ha risposto alla suddetta), però vorrei 
contestare alcune affermazioni fatte nella lettera. Innanzitutto vor- 
rei che Davide chiedesse scusa per aver definito tutti gli artisti, i 
coders e i musicisti italiani come lamers. LAMER SARA’ LUI! 
lo sono entrato nella demo-scene italiana da poco più di 3-4 
mesi e con il mio gruppo abbiamo già fatto un sacco di lavori più 
che decenti (altro che lamers!). tra cui una piccola intro di pre- 
sentazione (è arrivata fino in Olanda, da dove ci ha scritto un 
demo-group per stabilire dei contatti), un player e molte parti di 
una futura demo (polygon flat-shading. Gouraud shading. texture 
mapping, morphing. etc etc). I nostri musicisti hanno scritto 
molte canzoni da fare concorrenza ai pluriosannati Skaven e Pur- 
ple Motion dei FC (presto, speriamo, rilasceremo un music 
disk). Altro che lamers! Inoltre in Italia ci sono i Soft-One. e molti 
altri gruppi che si impegnano per sviluppare grafica, demo, intro, 
e musiche competitive. Altro che lamers! 

Poi non è possibile fare un paragone diretto tra la scena italiana 
e quella finlandese, in quanto la prima è giovanissima, mentre la 
seconda può contare su anni di esperienza alle spalle. Eppure 
non ci possiamo certo lamentare, visto quello che siamo riusciti 
a fare noi Italiani in questi pochi mesi di attività. Concludo dicen- 
do che in Italia non siamo Lamers. anzi, ho notato che qualcosa 
si sta muovendo nel verso giusto, che stanno nascendo molti 
demo-group che sicuramente sapranno farsi valere nella demo- 
scene mondiale. Ora ho proprio finito. Grazie per l’attenzione. 

Fabio Mancinelli CXenon/Nemesis) 
Via Monte Pagano, 59 
65124 Pescara 

PSi per chi è collegato in Fidonet, può contattarmi in matrix al 
2:335/609.5 

Ok, salto a piè pari quanto hai avuto da dire a Davide (il quale 
potrà scrivere al tuo indirizzo, e litigare con te personalmente), 
per puntualizzare due cose sulla criticuccia che ci muovi. Come 
tu hai giustamente affermato. TGM è una rivista che paria princi- 
palmente di videogiochi: i demo, le intro. le compo tra coders, a 
noi, interessano piuttosto marginalmente. Quindi non puoi certo 
pretendere dalla nostra rivista pagine e pagine di reportage, 
tanto più che all’Assembly i nostri redattori ci sono andati per 
puro diletto (e a tasche proprie), quindi dovresti quantomeno rin- 
graziarli se c’è scappato anche l’articolo (trascurato da tutte le 
altre riviste del settore!). Detto questo, non posso fare altro che 
incoraggiare la scena italiana a dare sempre di più, visto che, 
come utente, i demo mi piacciono un sacco... 

IN SINTESI... 

Con chi potremmo iniziare la posta in sintesi, questo mese, se 
non con il mega pacco di Daniele Cardinali? Pensate: ci ha invia- 
to un intera busta in formato A3 (!) contenente una dozzina di 
fondini per il nostro delirante angolo demenziale (BovaByte). Le 
opere, realizzate pensiamo con un aerografo, sono davvero 
molto belle, vedremo di utilizzarle quanto prima! Niko da Bari ci 
ha posto alcuni interrogativi sul PC ideale (cui abbiamo già rispo- 
sto nella intro del TGM Mail), e ci chiede anche se il Power PC 


non sia una soluzione migliore. Bah, se ti serve un computer per 
giocare, puoi stare tranquillamente lontano da un Power PC: 
sono elaboratori che. nel bene e nel male, ereditano fasce ben 
precise di utenti - e cioè quelle di Macintosh e PC maggiormente 
impegnate nel mondo del DTP -, e quindi inizialmente verranno 
prevalentemente utilizzati per quel tipo di applicazioni. In <£>gru 
caso, il P6 e il P7 Intel molto difficilmente saranno dei RISC... 
Sicuramente ci troveremo di fronte al solito 8086 ipar-mega- 
overclockato (Pentium docet). Ha la mente di Tetsuya ma tutto il 
resto va da sé. non conosce la paura né sa il dolore che cos’è... 
Stiamo parlando, naturalmente, di Mazinger, che, sceso dai cieli 
giù in picchiata, si è schierato interamente a fianco di Marko 
Moniaci e della sua posizione di rinuncia: "I computer e le con- 
sole costano molto care, ma se aspettiamo che i prezzi calino... 
Ecco che viene annunciata la nuova macchina più versatile e 
potente, e siamo daccapo": oh beh, è inutile star lì a menarsela 
tanto. L’unica soluzione a tutto questo è aspettare di avere il 
grano a disposizione per comprarsi un computer quanto più 
recente possibile, e poi tenersi quello finché il software continua 
a girarci sopra. E’ davvero così difficile? Giuseppe Giannini ci ha 
chiesto se è disponibile il numero 9 di TGM per richiederne 
l’arretrato. Purtroppo non posso darti una risposta sicura perchè 
1) non posso controllare personalmente e 2) se anche fosse 
disponibile adesso, potrebbe sempre non esserlo più nel 
momento in cui la rivista esce: morale della favola, chiama in 
Redazione e chiedi della nostra infallibile Roberta, lei sarà certo 
lieta (tra un urlo e l’altro) di risponderti, e di spiegarti come 
richiedere correttamente l’arretrato. Per quanto riguarda invece 
la seconda domanda (e cioè “come si fa a entrare nello staff 
redazionale?"), temo di doverti in parte deludere: una delle prin- 
cipali necessità per un redattore, è vivere a Milano o nelle imme- 
diate vicinanze, e Napoli mi sembra decisamente fuori mano. 
Chissà, forse potresti avere qualche possibilità in più per 
GigaByte (il cui Direttore Esecutivo -ciao BDB!!!- abita proprio 
da quelle parti. Ma è costretto ad andare avanti e indietro per le 
strade ferrate di mezza Italia ogni settimana), ma mi sa che 
dovrai proprio procurarti uno di quei PC che odi tanto... Consola- 
ti: abiti in una città veramente meravigliosa, cui sono legato da 
affettuosissimi ricordi. Cambiamo così ambito geografico, e spo- 
stiamoci a Cesena, luogo da cui è partita l’assai demenziale mis- 
siva di Fabio Brunetti e Claudio Amadori, i quali ci chiedono più 
pagine per BovaByte e la presenza costante del Talent Scout, 
da qualche mese inesorabilmente tagliato per motivi di spazio. 
Allora, per la prima richiesta, la risposta non può che essere 
negativa, visto che è già un miracolo se troviamo quelle due 
paginette di spazio per scrivere le nostre idiozie, e pretenderne 
di più sarebbe davvero troppo: non a caso il Talent Scout conti- 
nua a saltare (è una rubrica di un certo interesse, lo sappiamo 
tutti, ma comunque ristretto a quelle poche persone che si dilet- 
tano a realizzare qualcosa col proprio computer, o che apprezza- 
no il lavoro di altri lettori), e il materiale continua a accumularsi 
ormai da mesi. Veloce veloce per Giancarlo “Jag” Crispino: 1) il 
materiale ti è stato restituito perchè inviato a mezzo raccoman- 
data: non si devono mandare raccomandate a una casella posta- 
le! Se non passa nessuno, dopo dieci giorni tornano indietro! 2) 
l’altro tipo di colpo, cui mi riferivo nella precedente risposta, era 
quello di “fortuna". Era davvero così difficile? Risposte a razzo 
per G.B. Scavo: UFO è in uscita anche per Amiga; il Doublé 
Space non può danneggiare fisicamente l’hard-disk, anche se 
alcuni virus ne traggono molto giovamento; lo splendido Shadow 
Fighter è stato acquisito dalla Gremlin (lo trovi recensito in que- 
sto stesso numero e il voto parla chiaro...); Super Street Fighter 
Il è anch’esso in uscita a gennaio per tutti i formati, mentre Sim 
City 2000 dovrebbe essere già nei negozi. Concludiamo quindi 
con le disavventure di Alessio Ardau, che si trova un Al 200 gua- 
sto (ancora in garanzia) e nessuno, in Sardegna, disposto a ripa- 
rartelo. Purtroppo, si tratta di un problema di non facile soluzio- 
ne: la Commodore italiana, come ben saprai, è morta e sepolta. 
Quindi bisognerà vedere le future strategie della nuova società 
che. da un mese, si occupa della tecnologia Amiga. Per il 
momento, non ti resta altro da fare che rivolgerti a uno dei centri 
riparazione ancora attivi, ed eventualmente inghiottire qualche 
rospo, se non dovessero riconoscerti il diritto alla garanzia 
(penso sia improbabile, ma non impossibile): in fondo sono brutti 
momenti per tutti. 

CONCLUDENDO... 

E anche questo mese, è finita. E’ stata la solita tremenda faticac- 
cia, ma l’abbiamo fatta volentieri: leggere le vostre lettere si fa 
sempre interessante, e pensiamo che questo appuntamento, in 
particolare, possa avervi offerto nuovi spunti per discorsi e/o 
polemiche alle quali già ci siamo preparati psicologicamente. 
Beh. ci sa proprio che dovremo troncare il discorso qui, e dato 
che sono le ultime parole della rivista... Buon Natale e Felice 
1 995 da parte nostra e di tutta la Redazione! 

Noi Bovas • BDM 
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I GAMES ON FLOPPY DISK 




llthHour 

Telefonare 

Tornado & Desert Storm 

. * ■ 

98.000 • ' 

1 942 Air Pacific War 

118.000 

Test Drive III 

48.000 

7th Guest + Dune 

128.000 

UFO (italiano) 

89.000 , ] * 

A- 10 Tank Killer 

48.000 

TFX 

118.000 

7th Guest -OEM- 

48.000 

Under a Killing Moon 

Telefonare 

A - 320 Airbus 

59.000 

Theme Park 

118.000 

Adibu 4-5 anni (Ita) 

89.000 

US Navy Fighter 

Telefonare 

Arachnofobia 

17.000 

Pie Fighter 

99.000 

Adibu 6-7 anni (Ita) 

89.000 

Where... Carmen S. Diego is? 

59.000 

Abraham Battletank 

17.000 

TMNT Turtles 

17.000 

Alone in (he Dark II 

108.000 

Wing Armada 

135.000 

Aloddin 

88.000 

Tornado & Desert Storm 

108.000 

Aimored Fisi 

98.000 

Wing Commander III 

Telefonare * * 

Apollo 

17.000 

UFO (Italiano) 

89.000 

Collezione 10 CD Voi. 1 

99.000 

Who Shot Johnny Rock -0EM- 

69.000 

Armored Fist 

98.000 

Winter Games 

17.000 

Collezione 10 CD Vol.2 

99.000 

Wood Ruff 

95.000 

Battle Chess 

29.900 

World Cup USA 94 

88.000 

Colonization - Civilization II 

98.000 

World Cup USA 94 

88.000 . ' 

Beauty & thè Beast Print 

28.000 

X - Wing 

49.900 


Comanche Maximum 

Creature Shock 

Cyber Race -OEM- 

Cyberwar Lawnmower Man II 

Cydemania 

Down Patrol 

Day of Tentade 

Day of Tentade -OEM- 

Doom Companion 

Doom II 

Doom Mania -OEM- 
Dreamweb 
Dune -OEM- 
Ecstatica 

Gabriel Knight -OEM- 
Goblins 3 
Heimdall II 
Inca II 

Indiana J. and Fate of Atlantis 
Inferno 

International Tennis 
Iron Assault 
Ironhelix 
Kickoff 3 

King Quest 6 -OEM- 
Lownover Man -OEM- 
Lemmings New World 
Little Big Adventure 
Mad Dog Me Creek II -OEM- 
Mad Dog Me Creek -OEM- 
Magic Carpet 
Mega Race 
Microcosm 
Myst 

Nascar Racing 
Noctropolis 
Nova Storm 
Pinball Deluxe 
Power Drive 
Power Rangers 
Psychotron 
Rebel Assault 
Return to Zork -OEM- 
Reunion 
SeaWolf 

Sensible Soccer (new int. ed) 
Star Treck 25th Ann. -OEM- 
Syndacate Plus 
TFX 

TFX -OEM 
The Lost Dinasty 
Theme Park 


59.000 

Telefonare 

59.000 

138.000 

98.000 

105.000 

128.000 

69.000 

39.000 

89.000 

39.000 

105.000 

59.000 
Telefonare 

59.000 

148.000 

88.000 

148.000 

69.000 

118.000 

89.000 
118.000 

59.000 

68.000 

49.000 

59.000 

118.000 
Telefonare 

65.000 

45.000 

118.000 

48.000 

148.000 

138.000 

139.000 
Telefonare 
Telefonare 

88.000 

78.000 
Telefonare 

119.000 

99.000 

49.000 

98.000 

148.000 

48.000 

69.000 

148.000 

108.000 
79.000 

Telefonare 

108.000 


X Wing Enhanced 
Zio Arcibald 


138.000 

89.000 


WING COMMANDER III 

AD UN PREZZO DAVVERO 

DA SBAILO 
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101 Sex Position 1 or 2 85.000 

3 D Beauties 69.000 

3 D Darling 69.000 

3 D Dream Girls 69.000 

Aduli Almonac 119.000 

After Dark Trilogy 89.000 

Amorous Asian Girls 79.000 

Asian Invasion 79.000 

Asian Ladies 69.000 

Best of Vivid 89.0000 

Bodacious Beauties 69.000 

Buttman's European Vac 99.000 

Cai & Mouse 109.000 

Collage Girls 59.000 

Cream de la Cream 79.000 

Debbie Does Dallas 69.000 

Devii in Mr. Jones 59.000 

Dream Girls 69.000 

Dream Machines 109.000 

Fantasy Interactive 89.000 

Fao 2 or 3 55.000 

Forbidden Pleasures 79.000 

Girls, Girls, Girls 55.000 

Hidden Obsession 55.000 

Hotter Heaven 79.000 

Insatiable 69.000 

Interactive Sampler 1 9.000 

Legend of Kamasutra 69.000 

Legend of Porn II 55.000 

Max Hardcore Anal 69.000 

Mystique of Orient 69.000 

Neuro Doncer Telefonare 

New Wave of Hookers 69.000 

Orientai Hot Nights 1 or 2 29.000 

Penthouse Interactive Telefonare 

Pretty Baby 29.000 

Princess of Persia 69.000 

Sakura 29.000 

Scissors n Stone 99.000 

Topless Dancer 59.000 

Virtual Virex Telefonare 

Wicked Interactive 109.000 


Jt 


Questi games li puoi trovare a Milano 
al N° 22 di Via Lorenteggio (sotto i portici) ' • 

Tel. 02 - 42 300 IO 


Chaos Engine 78.000 

Chess Master 3000 48.000 

Colonization - Civilization II 98.000 

Dawn Patrol 1 05.000 

Delta V 105.000 

Doom II 89.000 

Dreamweb 105.000 

Dune 48.000 

F- 117 A 48.000 

F - 15 11I/B17 79.000 

Falcon (mac) 28.000 

FIFA int Soccer 85.000 

Goblins II 48.000 

Grand Prix 48.000 

Gunship 17.000 

Harpoonll 118.000 

Heimdall II 88.000 

Hokum Ka - 50 89.000 

Humans 48.000 

Hunt of Red October (mac) 28.000 

Indiana Jones Fate of Atlontis 49.900 

Indycar Racing 98.000 

Indycar Track I 38.000 

Indycar Track II 48.000 

International Tennis 75.000 

Iron Assault 89.000 

Jack Nicklaus Golf 48.000 

Jimmy Connors Tennis 29.000 

John Madden F. 29.900 

Jordan & Bird 17.000 

Kickoff 3 68.000 

Lemmings New World 1 1 8.000 

LHX Attack Chopper 29.900 

Lion King - Re Leone 85.000 

Mantis 48.000 

Mickey & Minnie Print 29.000 

Monkey Island II 49.900 

Mortai Kombat 78.000 

Nascar 48.000 

Outpost 98.000 

Overlord 118.000 

Pagan Ultima Vili 148.000 

Patriot 48.000 

Polke Quest III 48.000 

Power Drive 78.000 

Prince of Persia II 49.900 

Rampart 29.900 

Rex Nebular 48.000 

Sam&Max 128.000 

Sensible Soccer - New Int. Ed. 48.000 

Sim City 49.900 

Simcity 2000 128.000 


CONSOLLES DEPARTMENT® 

DICE NO 

ALLA PIRATERIA . 

IL PIRATA UCCIDE IL MOPTWARM, 

DIGLI DI SMETTERE! 


SE CDU 
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Sei 

rivenditore? 

DIVENTA ANCHE TU 
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PREZZI DEL SOFTWARE? 
IVA INCLUSA 
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NegoziO:Tel. 02/422 37 71 - Fax 02 - 48 3000 72 


A DICEMBRE APERTO 7 GIORNI SU 7 DALLE 9.30 ALLE 19.30 
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RITORNA LA LEGGENDA 








IL RE LEO 


OLTRE 2000 FOTOGRAMMI 
DI ANIMAZIONE SONORA DISNEY. 


MAGNIFICI PAESAGGI AFRICANI, COME L'ARIDA SAVANA, 
IL CIMITERO DEGLI ELEFANTI, LA GIUNGLA. 




RICHIAMI FEDELI ALLA COLONNA SONORA COMPOST, 

DA TIM RICE E ELTON JOHN. 


IL RE LEONE ti farà rivivere la grandezza e 

il mistero dell'Africa, con la storia di Simba 

della sua lotta per il trono contro il terribile Scar. 

L'avventura procede attraverso rompicapi, 
fughe selvagge e inaspettati bonus da raccogliere. 

Narrativa interattiva nella tradizione Disney. 
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TUTTI I MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI. 







